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Entra anche tu nel Magico mondo di Elvira, 
la Strega più... in forma dell'universo! 
Uno spettacolare arcade, caratterizzato da 
una grafica affascinante, un fluido scrolling 
parallattico multistrato e... l'irresistibile magnetismo 
dello sguardo di Elvira! 

Disponibile per: 

AMIGA - PC - COMMODORE 64 
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DAL FILM 

"Hudson Hawk il Mago del Furto" 

LE ROCAMBOLESCHE AVVENTURE 
DI UN LADRO ACROBATA. 




DIFFICILI PROVE DA SUPERARE. UN PAIO DI ESEMPI? 

COMPIERE VERE E PROPRIE PRODEZZE PER EVITARE ALLARMI 

LASER 0, ANCORA, ARRAMPICARSI DA UN EDIFICIO ALL'ALTRO 
SUI FILI DELLA CORRENTE. 

IN GIOCO UNA POSTA ALTISSIMA: RECUPERARE TRE PEZZI DI 
UNA PREZIOSISSIMA MACCHINA CAPACE DI TRASFORMARE IL 
FERRO IN ORO! 




© 1991 TRI-STAR PICTURES, INC. 
ALL RIGHTS RESERVED 
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EDITORIALE 

Stefano Gallarmi, e sai cosa 
bevi. 

" NO NEWS ABOUT 

Nessuno ne sa nulla... tranne 
noi. 
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TEST 

Non siamo più a Natale, ma 
l'epifania è ancora vicina... 



OGGI E 



3 COMPILATION 

Solo una questo mese. 





L'INTERVISTA 

Questo mese abbiamo con 
noi Norbert Lommer, 
supervisore del progetto 
Sturmtruppen. 




SPECIALE BUDGET 

Ce ne erano troppi nei nostri 
scaffali. 




d TOP SECRET 

Abbondanza di tip anche 
questo mese. 





POSTA 

Scrivete, scrivete numerosi 
Tanto alle vostre missive 
risponde Ricky. 



MEGACLASSIFICHE 

Nel mese scorso abbiamo 
toppato, ma solo due volte. 

CONSOLEMANIA 

Grandi novità nel campo 
ludico dagli occhi a mandorla 
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HUDSON HAWK 

Il ladro gentiluomo arraffa la 
prima medaglia d'oro del 
mese. 




FINAL BLOW 

Non fa male, non fa male. Ti 
spiezza in due. 



1 G 



BATTLE COMMAND 

La seconda medaglia d'oro 
del mese. 




ROAD RUNNER 

Finalmente Wyle E. Coyote 
riuscirà a farsi un paio di 
struzzi, almeno fino a quando 
non completerete il gioco. 







TEENAGE MUTANT 
NERO TURTLE 

La terza medaglia d'oro va al 
coin-op dell'anno. 

E3E3 DYLAN DOG 

Finalmente è arrivato, ed è 
anche bello. 
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nsomma, ce l'abbiamo fatta. Siamo arrivati a un altro com- 
pleanno di Zzap! che, come forse sapete, è stata la prima ri- 
vista importante dedicata interamente ai videogames pro- 
dotta dalla nostra Casa Editrice. Attarverso le pagine di que- 
sto "mitico" mensile sono passati tanti amici e tutti hanno con- 
tribuito a dargli un aspetto sempre più particolare e piacevole, 
sia per quanto riguarda il taglio delle recensioni, sia per quan- 
to riguarda l'aspetto grafico. Se notate, infatti, Zzap! per ora 
non ha subito grandi rivoluzioni grafiche: sono cambiati i ritrat- 
tini, alcune piccole cose, ma la sostanza di sempre no, perché ci 
siamo affezionati tutti a quell'orma! introvabile numero uno. 
Ricordo ancora quando leggevo Zzap! nella speranza che i gio- 
chi recensiti uscissero poi anche per l'MSX, il computer che ave- 
vo, e ricordo quando cercavo disperatamente di trovare indica- 
zioni sul neonato Amiga e sui suoi giochi perché allora The 
Games Machine ancora non era nato. 

Da allora sono passati alcuni anni, il mondo dei videogames è 
cambiato, ma Zzap! resta sempre un ragazzino, come sempre, 
forse perché il pubblico a cui si rivolge é giovane e ha voglia di 
divertirsi. 

E' con immenso piacere quindi che nell'augurare a tutti buon 
anno, approfitto di questo spazio per salutare gli amici che han- 
no prima di me e poi con me percorso la strada della prima no- 
stra rivista di videogames. 
Buon anno, allora, con tanto, tantissimo divertimento. 
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4 FANTASTIC 

AFT 

BATTLE COMMAND 

C.J. IN USA 

DOUBLÉ DRAGON 

DYLAN DOG 

ELVIRA 

FINAL BLOW 

HUDSON HAWK 
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OPERATION THUNDERBOLT 

PIT FIGHTER 

ROAD RUHNNER 

SMASH TV 

STUNT CAR RACER 

SUPER SEGA 

TARZAN GOES APE 

TEENAGE MUTANT HERO TURTLE 

WWF 

X-OUT 
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Shigeo Kawahara 
Nunchaku 



The Martial Spirit" 




Miyuki Hirose 
Naginata 
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5CMENS DALLA VERSIONE AMIGA. 



Distribuzione 
esclusiva 

CTQ # 

Via Piemonte 7,'F 
4(1069 Zola Predosa (Bo) 
Tel (051) 753133 (rj.) 
Fax (051) 753*18 
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Ecco // ritorno della 
rubrica più 
bislacca dell'anno. 
Non è periodica, 
non dà notizie 
precise, vi dice 
cose che sapete 
già. Ma allora 
perché la leggete? 
Semplice, perché 
non vi frega nulla 
del fatto che 
abbiamo un paio 
di notizie su 
Deadlock della 
System 3. 
Sappiamo che 
Tony la Russa's 

Baseball non è 
morto. Sappiamo 
anche qualcosa dei 
nuovi giochi della 
Idea. Sappiamo 
che il Milan è 
primo in 
classifica... 



Sappiamo troppe 
cose, prima o poi 
troveranno il modo 
di farci tacere (ti 
faccio sparare, ahhh! 
ndSalvatore Schillaci). Ma 
procediamo con ordine. 
Prima di tutto le notiziole 
su Deadlock. Il simpati- 
cissimo Adrian Cale della 
System 3 ci ha parlato 
diffusamente del progetto 
e ha finito dicendo che, al 
momento, Il progetto è ri- 
masto bloccato in fase di 
concepì. Il gioco conti- 
nuava ad evolversi e ogni 
giorno si aggiungevano 
nuove caratteristiche e 
nuove ambientazioni. Alla 
fine si sono accorti che il 
gioco in sé non aveva so- 
stanza, era vasto, vario, 
ma senza scopo. Tutte le 
sezioni e le ambientazioni 
che avevano progettato 
erano ottime, ma scolle- 
gate tra loro. Forse lo ri- 
prenderanno tra un paio 
di mesi per riorganizzarlo 
e finirlo, ma per il momen- 
to è stato abbandonato. 
Passiamo adesso a Toki, 
la conversione da coìn-op 
più pelosa dell'anno. Alfin 



sembra vicino. 

Dall'Inghilterra ci è giunto 
giusto in tempo per non 
essere inserito in questo 
numero. Speriamo di in- 
serirlo nel prossimo. 
Stessa storia anche per 
Tony la Russa's Baseball. 
Posso anticiparvi che a 
prima vista sembra infe- 
riore al mitico Hardball, 
ma non vorrei sbagliarmi. 
La casa di software italia- 
na Idea rischia di entrare 
prepotentemente nel 
Guinnes dei primati per la 
mole di ritardi accumulati. 
Facendo un rapido calco- 
lo, prestando fede ai co- 
municati stampa, con so- 
lo tre titoli la Idea ha col- 
lezionato ben 13 mesi di 
ritardo (a 
tutt'oggi, natu- 
ral m en te) . 
Comunque sia, 
vi informiamo 
sugli sviluppi 
della situazio- 
ne. Il progetto 
Sturmtruppen 
sembra, final- 
mente, essere 
avviato alla 
conclusione. 



Ho parlato personalmente 
con il programmatore che 
mi ha assicurato che il 
gioco verrà terminato 
(con una fucilata? ndJH) 
per la fine di Febbraio. Il 
progetto Cattivik, invece, 
sta subendo un iter piut- 
tosto travagliato. La grafi- 
ca definitiva del primo li- 
vello è quasi giunta al 
programmatore (un tipo 
che conosco piuttosto 
bene. ndJH) e, se non ci 
saranno ulteriori problemi 
o ripensamenti, per la fine 
di Febbraio andrà a far 
compagnia alle 

Sturmtruppen sugli scaf- 
fali dei negozi. Ma non 
tutti i nodi sono ancora 
giunti al pettine. Per 
esempio sembra che sia 
definitivamente scompar- 
so il gioco Hammerin' 
Harry. Il demo ricevuto 
qualche mese fa era cari- 
no ma, nonostante i mes- 
saggi contenutivi ci assi- 
curavano l'uscita come 
pressoché imminente, 
nulla se ne più saputo. A 
questo punto beccatevi le 
foto che ho trovato in giro 
per la redazione e diverti- 
tevi con il resto della rivi- 
sta. Long life and prospe- 
rity to everybody. 




L 



Zzap! Gennaio 92 




OCEAN per C64, cassetta/disco Lit. 19.900/25.900 (provato su disco) 
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agazzi, avete visto il 
film? Come sarebbe 
a dire "NO"!? Beh, 
ipoco male, tanto 
non l'ho visto nemmeno 
io. Comunque penso che 
la cosa non vi interessi 
quanto il videogioco ad 
esso ispirato. Comunque, 
il film vede come protago- 
nista Bruce Willis nei pan- 
ni di un ladro gentiluomo 
alla Lupin il quale, appena 
uscito di galera, viene im- 
mediatamente contattato 



predisposizione per il fur- 
to. Quando era in prima 
elementare si era specia- 
lizzato nel rubare le me- 
rendine agli altri bambini, 
facendo ricadere sempre 
la colpa sul più grassoc- 
cio dei suoi compagni 
che, oltre a subire le peg- 
giori vessazioni dal resto 
della scolaresca, veniva 
anche ripreso dalla mae- 
stra. Le cose non miglio- 
rarono in seconda, quan- 
do necessità impellenti 



il comodo mezzo di tra- 
sporto. In quarta elemen- 
tare, visto che continuava 
a rubare biciclette e gli al- 
tri bambini si erano fatti 
furbi, iniziò a taglieggiare 
l'autista dello scuolabus, 
che era ormai diventato il 
mezzo di trasporto uffi- 
ciale dei compagni del fu- 
turo Don Linuzzo. L'anno 
dopo, visto che tutti veni- 
vano a piedi, migliorò le 
sue tecniche fino a rubare 
l'auto alla maestra. 



no), rissa aggravata e gat- 
ticidio(beh, non era tanto 
cattivo; di rondini non ne 
ha bruciata neanche una! 
ndJH). Inutile dire che alle 
richieste di "lavoro" di un 
tipaccio simile, il nostro 
Bruce Willis abbia rispo- 
sto "picche" senza troppe 
esitazioni, dato che, come 
del resto avevo detto pri- 
ma, era appena uscito di 
galera e non era intenzio- 
nato a rientrarci. Ma Don 
Linuzzo per quanto catti- 




dalla banda di Don 
Linuzzo, un ex picciotto 
che si era fatto strada nel 
mondo della malavita lo- 
cale fino a diventare un 
pericoloso boss mafioso. 
Si narra infatti che questo 
Don Linuzzo fin da picco- 
lo avesse una particolare 
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fecero sparire tutte le 
penne e le matite colorate 
nel raggio di dieci metri e 
mezzo. In terza imparò ad 
andare in bici e quindi vi 
lascio immaginare le fac- 
ce esterrefatte della sco- 
laresca, quando all'uscita 
da scuola non trovava più 
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Crescendo mise su una 
banda di teppistelli che si 
divertiva a estorcere il 
portafogli a chiunque ca- 
pitasse sotto tiro. Inutile 
dunque approfondire il 
suo curriculum, basti ri- 
portare che ora è ricerca- 
to su tutti i pianeti del si- 
stema solare per furto, 
estorsione, rapina a mano 
armata (aveva sempre 
con sé una foto di JH che 
usava per terrorizzare le 
vecchiette al posto 
dell'usuale siringa), ecci- 
dio di inermi insetti, truffa, 
atti osceni in luogo pub- 
blico (sempre per via del- 
la foto, pare l'abbia mo- 
strata per sbaglio ad una 
ragazza nel parco cittadi- 



vo ed ignorante possa es- 
sere, non è poi così fesso, 
ed ha rapito il vero JH mi- 
nacciando il nostro eroe 
che l'avrebbe liberato e 
lasciato in un luogo pub- 
blico molto frequentato 
(con tanto di lettera di li- 
cenziamento in bianco... 
nd JH). Inutile dire che ad 
Hudson Hawk (alter ego 
di Bruce) la cosa non sia 
piaciuta per niente, so- 
prattutto pensando alle 
conseguenze terrificanti 
che la visione incondizio- 
nata del nostro capore- 
dattore avrebbe provoca- 
to sulla folla (Manzoni in- 
segna, andatevi a leggere 
i "Promessi Sposi" se an- 
cora non l'avete fatto, che 
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è davvero un gran bel ro- 
manzo NdP) e così ha de- 
ciso di dar corda al mar- 
rano e a tutta la sua mar- 
maglia di sgherri. O alme- 
no questo era quello che 
voleva far loro intendere... 
In effetti se Don Linuzzo 
(come del resto avevo già 
annunciato -ebbene sì, mi 
ripeto-) non era fesso, 
Hudson Hawk non era 
certo uno sprovveduto 
(se no perché si sarebbe 
chiamato "Hawk"?) E così 
ha preparato un secondo 



piano astuuuuto, ma 
fuuuuurbo, ma intelli- 
geeeeeente, da non cre- 
dere... Tant'è vero che, in- 
vece di andare a salvare 
JH come succede si soli- 
to nei film "alla Rambo" 
ha deciso di assecondare 
i voleri del boss procuran- 
dogli tutto il materiale col 
quale Don Linuzzo avreb- 
be costruito la macchina 
filosofale (quella che tra- 
sforma il piombo in oro, le 
Uno in Lamborghini e la 
Roberta in Kim Basinger. 
No ahia, Roberta, stavo 
solo scherzando! Non 
picchiarm... AAAAAGH! 
NdP) per dominare il 
mondo, per poi tradirlo di 
sorpresa e distruggere 
l'alchemico marchinge- 
gno, riportando tutto alla 
normalità, senza scordar- 
si, ovviamente, di conse- 
gnare il megalomane 
boss alle forze dell'ordi- 
ne. 

Nel primo livello, infatti, 
dovrete penetrare nella 
casa d'aste Rutherford, 
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qualche dubbio.., 
Come grande agente s 
greto e detective, ho . 
cevuto una soffiata 
guardo un furto al mu 
seo vaticano. Cosi 
J sono recato là e non 
notato nulla di sospe 
tranne un tipo con 
occhiali scuri che f ruga- 
di notte in un reparto dell'edifìcio. Cosi, quan- 
gli chiesi cosa diamine stesse facendo, mi ha 
lo che un ladro era appena fuggito daJla fine- 
. Mi ci sono buttato anche io, ma eravamc 
►temo e sono caduto in un tombino stra 
.te aperto. Così oltre che ad essermi me 

rutto mi sono pure bagnato. Ohibò che i 

disperazione... 



PRESENTAZION 
La solita confezione ingombrante contiene il 
gioco, le istruzioni in Italiano e la garanzia. Il gio- 
co, una volta caricato, si presenta con una di- 
screta schermata. 
GRAFICA 96% 
Bella, simpatica, colorata, fluida, con sprites 
piccoli ma ben disegnati. D'effetto le animazioni 
e l'atmosfera generale 
SONORO 85% 
L'aspetto più debole del gioco (si è beccato SO- 
LO 85%) 
APPETIBILITÀ' 90% 
Fa sempre piacere un platform game ispirato ad 
un film con Bruce Willis! Anche se il film in que- 
stione l'hanno visto in quattro... 
LONGEVITÀ' 90% 
Penso che difficilmente lo mollerete prima di 
averlo terminato, anche se sulle prime potrà 
sembrare difficile & snervante. 
GLOBALE 95% 
Un ottimo Platform Game che non dovrebbe 
mancare agli appassionati del genere o, più 
semplicemente, a nessuno. 



dove si trova una statua 
equestre di Leonardo da 
Vinci intitolata "Gli 
Sforza". Per fare ciò il no- 
stro eroe partirà dal tetto 
dell'abitazione accanto (o 
almeno così sembra), si 
addentrerà nell'edificio 
preposto e con fare abile 
e truffaldino dovrà rag- 
giungere il settimo piano 
facendo attenzione a tutti 
gli impianti di sicurezza, 
che vanno dal semplice 
cagnaccio da guardia ba- 
voso che abbaia ma mor- 
de, al poliziottone con 



tanto di manganello e ai 
fetidi raggi laser messi lì 
apposta per arrostire il 
nostro gentile ladruncolo. 
Ovviamente tutto non fini- 
sce qui, perché il percor- 
so sarà irto di ostacoli 
sotto forma di scariche 
elettriche, fiammate, labi- 
rintici meandri e scale 
ogni dove. Il tutto nel più 
classico schema dei 
platform games. Ma 
Hawk potrà aggrapparsi 
alle corde, strisciare sotto 
le fotocellule, saltare i pe- 
ricoli, e quando non potrà 



^ l'introduzione banale, 
non mi veniva in menti 
tro. Questo per dire 
Hudson Hawk mi ha 
mente rapito che ho srr 
so di giocare solo ora 
fare il commento (uhi 
adesso che la leggo qui 
sta recensione puzza 
po' di presa in giro. Mi sa che dovrò frustare P 
un po' di più...) E per dare il mio benestare ai 
grammatori. La grafica è davvero ben fatta, il sol 
anche* La giocabilrtà è molta e quindi cosa posso 
ngere d'altro? COMPRATELO! 
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raggiungere le piattafor- 
me che deve per forza 
raggiungere se vuole 
uscire vivo dal livello cor- 
rente, potrà accatastare 
delle casse di legno sulle 
quali salire in un secondo 
momento (avete presente 
Chuck Rock? Se l'avete 
già giocato potete avere 
un'idea della dinamica di 
tutto ciò, altrimenti arran- 
giatevi, cosa volete che vi 



conviene fare una map- 



Una volta che avrà rag- 
giunto il secondo livello, 
Hawk dovrà entrare nei 
Musei Vaticani e grattare 
un manoscritto del solito 
Leonardo: "il Codice". Per 
fare ciò dovrà però stare 
attento alle suore, che so- 
no tutt'altro che pacifiche. 
Una volta completato 
questo, il nostro ladro 
avrà accesso al terzo ed 
ultimo livello, ambientato 



numero di settembre ini- 
ziavo a temere che 
software per C64 aves 
se imboccato la tant 
temuta "via del non 
torno", ma per fortu 
mi sbagliavo. La quali 
: esiste ancora e questo 

gioco ne è la prova sa- 
crosanta. Tanto per cominciare sprizza entusia- 
smo da tutti i pixel, l'ambientazione è ben sfrutta- 
ta e c'è un sacco di umorismo. Il vostro sprite è 
quanto di più caricaturale possibile. Qualsiasi co- 
sa facciate conserva sempre quella sua espres- 
sione beota, tranne quando vi capita qualcosa di 
brutto. Come non so, ad esempio, la faccia s 
cata che fa quando lo morde un cane, oppur 
l'esilarante effetto della corrente quando lo fulmi 
na. La grafica dunque è curata e ben distribuita in 
tutto il gioco. Gli sprites sono disegnati al megli 
e i fondali sono egualmente ben definiti e colorai 
le animazioni sono ultrafluide e lo serali è tutt'altr 
che scattoso. Ma ciò che conta, alla fin fine, è la 
giocabifità. E qui, gente, lasciatemi esprimere un 
giudizio quanto più entusiasta possibile: è difficil 
al punto giusto, frustrante al punto giusto, con- 
trollabile come si deve e... Fermatemi se no im- 
pazzisco. Se a ciò aggiungete dei livelli vastissimi 
e un sonoro sprizzante, non potete fare altro che 
andare a comprare Huson Hawk, forse IL Platform 
'name destinato ad aprire alla grande il 1992!! 




nel castello di -guarda ca- 
so- Leonardo da Vinci, e 
mettere fine una volta per 
tutte al diabolico piano di 
Don Linuzzo. Fatto ciò, il 
gioco è ultimato, la Terra 
è salva e l'umanità non 
potrà fare altro che rin- 
graziare Hudson Hawk 
per il servizio reso. Fine 
della recensione. 
Come? Se non dimentico 
qualcosa? Ah, già, JH... 
Che ci crediate o meno, 
mentre Bruce Willis era 
tutto impegnato nella sua 
missione, gli sgherri di 

Don Linuzzo ci hanno te- 
lefonato implorandoci di 
venircelo a riprendere, ci 
pagavano pure, purché lo 



portassimo via... Ora loro 
sono in galera con tanto 
di TV color e cibo di prima 
qualità, mentre io sono 
qui a scrivere incatenato 
per il collo ad un ceppo e 
con Gianca che agita la 
frusta come un forsenna- 
to, solo perché bisogna 
chiudere il numero di 
Zzap!. Per lo meno ora 
sapete di che sangue, di 
che lacrime grondi la rivi- 
sta che avete in mano (li- 
beramente ispirato a 
Machiavelli NdP)(libera- 

mente mica tanto, vedia- 
mo cosa ti succede se 
provi a toglierti per un at- 
timo quel grazioso collare 
che hai addosso...ndJH)... 
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dire che questo gioco 

davvero bello e. 

Scusate, stavo iniziane 

questa recensione con 

una critica filosofie 

vabbé, cambio subì 

rotta e torno su Zza* 

Dicevo, La grafica < 

Hudson Hawk è davvero 

_ molto curata, con tocchi 

morismo qua e là che rendono più piacevole 

ione. Il sonoro è degno di tutta la realizzazione 

Allora, cosa c'è che non quadra? Sapete 

Tè, sono molto critico e penso sia giusto e' 

ziare eventuali difetti. Tanto per cominciare, il 

o è molto spezzettato, ciò non implica ness" 

iccio per gli utenti di drive 1541 (o affini), vi 

i c'è pure il turboload, ma penso che chi usa 

cora le cassette avrà parecchi problemi (io l'f 

>cato su disco, quindi sono solo supposizioni) e 

i la giocabilità. Sì, effettivamente è pareccr 

icabile, ma non vorrei che qualcuno lo trovasse 

po' difficile. Cosa volete che vi dica? 

"everate e vedrete che anche gli ostacoli più 

ntabili diventeranno facili 



12) Zzap! Gennaio 92 










■ .- . 



a * 




D 









D 



,N 



t 



J_-. 



D 








^,/ : 



iMUfiUL 



^v 




fr;Vi 






C1989TECM0LTD. 



f i i 



0- 



■ >Ì^ 







R 





sione Amiga (che è 
stupenda), vi prego, 
fatemelo recensire! 
Questo è uno di quei gio- 
chi, che vorrei tanto da re- 
censire, ma che non vorrei 
mai recensire, nel senso 
che dovrei riempire di pa- 
role queste due pagine, 
ma non so proprio che co- 
sa scrivere, visto che non 
è che si possa parlare tan- 
to di un gioco dì boxe. 
Rifacendomi al manuale, 
potrei dirvi che davanti ai 
vostri occhi si trova una 
massa di duecento libbre 
(quanto sarà in chilogram- 
mi? non né ho proprio 
idea.) (circa 90 Kg, 
NdNuke) di muscoli arrab- 
biati, ed II tìtolo mondiale 
di pesi massimi, per il 
quale vi siete tanto allenati 
per tutta la vita. 
Per poter vincere l'ambito 
trofeo, dovrete farvi strada 
a suon di cazzoti, atter- 
rando tutti gli sfidanti, no- 
ve per la precisione (in 
realtà sarebbero dieci, ma 
siccome uno lo imperso- 
nate voi...). Tutti i pugili, 
hanno una valutazione 
che varia da uno a dieci, 
considerando uno come la 
peggiore e dieci come la 
migliore. 

Quando scegliete un pugi- 
le, il suo grado di agilità 
viene cancellato, in modcw 
fc che dipenda solamente^ 
dalla vostra abilità farlo di- 



ventare il campione de 
mondo. 

campionato dura nove 
settimane, con nove in- 
contri per settimanali; tu 
dovrai combattere una 
volta alla settimana, cer- 
cando di aquislre II mag- 
gior punteggio possibile, 
che è di: tre punti in caso 
di vittoria, due punti per 
un pareggio, e zero punti 
se venite sconfitti. 
Il vincitore del torneo sarà 
colui che avrà ottenuto il 
maggiore punteggio 
nell'arco di tutto il cam- 
pionato, e soltanto lui po- 
trà indossare la contesa 
cintura del campione 
mondiate dei pesi massi- 
mi. 

Diversamente da tutti i 
giochi del genere, il primo 
avversario che affrontere- 
te non è necessariamente 
il più debole; basta andare 
a modificare l'opzione 
dell'ordine degli avversari, 
per ritrovarvi a combattere 
come primo incontro con- 
tro una belva famelica as- 
setata di sangue (come 
Demon Dave), e per ultimo 
scontrarvi con un mollac- 
cione che non si regge 
nemmeno in piedi (tipo 
Dynamite Joe). 
Potrete modificare parec- 
chi parametri di gioco, pri- 
ma di ogni partita, come i 
minutl^fer ogni ripresa ed 

numefl^i riprese per 
pogni mate 
Gioite, gioiteJ Laiocato 



perché mamma Storm ha 
ben pensato di includere 
l'opzione due giocatori, 
assente in molti giochi di 
ultima produzione, cosi 
potrete sfogarvi in un 
duello all'ultimo sangue 
con II vostro migliore ami- 
co (o peggior nemico 
NdNuke). 

Il vostro pugile è in grado 
di scagliare quattro diffe- 
renti tipi di colpi: il mon- 
tante, il pugno lungo 
esterno alto, il colpo im- 
provviso esterno, un lungo 
pugno interno(ma chi li ha 
tradotti questi nomi, 
Stanlio e Ollio? nd JH); ed 
è anche in grado di schi- 
vare i colpi e di mantenere 
la guardia sia alta che 
bassa. 

Se siete agli inizi, invece di 
buttarvi a capofitto in un 
torneo, dove sicuramente 
prima o poi verrete stron- 
cati, potrete combattere 
un solo incontro, sceglien- 
do come avversario uno 
dei più deboli, questo vi 
farà aquisire esperienza e 
familiarità con i comandi, 
preparandovi in maniera 
accettabile per la grande 
sfida. 

Adesso tocca solamente a 
voi finire questo superbo 
gioco, ma mi raccoman- 
do, non fatevi beccare 
dalla mamma quando in- 
sulterete il monitor dopo 
aver pteso un sacco di 
mazzatevDOtr 
contropra lic 
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LE CINQUE PREZIOSE REGOLE 
PER DIVENTARE CAMPIONI 

1 Non buttatevi subito a capofitto in un torneo, 
fate prima pratica con i pugili più deboli. 

2 Picchiate gli avversari. 

3 Non fatevi picchiare dagli avversari 

4 Evitate di farvi stringere alle corde. 

5 Cercate assolutamente di vincere . 
Detto questo non mi rimane che augurarvi buona 
fortuna, e che vinca il migliore. 







PRESENTAZIONE 84% 
Bella schermata di caricamento, soddisfacen- 
te musica nei titoli, interessanti opzioni, e per 
finire manuale abbastanza dettagliato; che co- 
sa di più si può chiedere? 
GRAFICA 92% 
Grossa bella e dettagliata, è una vera gioia per 

gli occhi. 
SONORO 80% 
Niente musica durante le fasi di gioco, ma 
adeguati effetti sonori creano la giusta atmo- 
sfera. 
APPETIBILITÀ 96% 
Avete presente l'effetto che può avere una ca- 
lamita di quattrocento chili su uno spillo? 
Bene! Final Blow attrae molto di più! 
LONGEVITÀ 92% 
Daghe, Daghe che ormai è alle corde, finisci- 
loooo... Ehm! Ci siamo capiti, no? 
GLOBALE 95% 
Vale proprio la pena spendere poche migliaia 
di lire per portarsi a casa un capolavoro come 

questo. 




Benché i miei gioch 
preferiti siano gli spara 
e fuggi, dove come mi- 
nimo sullo schermo ci 
' t devono essere cento 
proiettili vaganti, cin- 



quanta astronavi n 
,- r che da abbattere 

deve possedere un 
lume di fuoco impre 
sionante, devo proprio ammettere che mi son> 
parecchio divertito a giocare con Final Blow. 
Possedendo il 64 da una vita, di giochi riguardanti 
la boxe ne ho visti veramente tanti, ma nessuno in 
un modo o nell'altro, è mai riuscito ad avvicinarsi 
ad una vera atmosfera agonistico-sportiva quanti 
questo. Sarà forse per la grandezza dei pugili, 
per la soddisfacente quantità delle mosse a d 
sposizione, ma ve lo consiglio. 




Dopo averlo giocato fino 
alla fine per Amiga, nutri- 
vo seri dubbi su come 
i fosse stata realizzata la 
versione per 64. Ma ap- 
pena ho finito di caricar- 
lo, sono rimasto sbalor- 
dito nel vedere che quasi 
tutte le caratteristiche 
erano state mantenute 
uguali, compresi gli enormi (è proprio il caso di 
dirlo) pugili che si muovono sullo schermo, senza 
dare il minimo segno di sfarfallamento. 
Quello che piace particolarmente di questo gioco, 
è la grande quantità di colpi messi a disposizione. 
Anche se alle prime partite muoverete il joystick in 
maniera del tutto casuale, non ci vorrà tanto tem- 
po per prendere confidenza con le modalità di 
controllo.. s 

Tirando le somme, è da tanto tempo che non tro- 
vavo un programma così divertente da giocare 
per il piccolo di casa Commodore, un gioco che 
non dovrebbe mancare in ogni migliore soft-teca. 
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attle Command è 
un gioco arcade- 
strategy (taglia cor- 
to è un simulatore 
di carro armato!) ambien- 
tato in un futuro non trop- 
po lontano su un -inondo 
situato ai limiti dell'univer- 
so conosciuto. Ti permet- 
e di essere al comando 
di un carro armato d'as- 
salto modello Mauler in 
una serie di scenari 
dell'iperguerra in corso 
tra le due razze abitanti il 
pianeta X (lo so che è il 
nome più stupido che gli 
potevo dare, ma cercate 
di capirmi sono le 2.25 
a.m. NdSH) che si protrae 
da ormai più di dieci anni. 
La situazione attuale ri- 
corda molto la prima 
guerra mondiale : 
guerra di distruzione 
con le truppe am- 
massate al fronte i 
di trincee fango- 



Sturmtruppen, e un'altra 
cosa... ma siamo proprio 
sicuri di essere nel futu- 
ro? Alla prossima guerra 
che si fa? Si torna a pietre 
e bastoni? NdSH). Le due 
super(?)-potenze si resero 
ben presto conto, che da- 
to l'arsenale di attacco/di- 
fesa di ognuna di esse, 
effettuare un attacco fron- 
tale sarebbe come suici- 
darsi ed allora ci si dove- 
va limitare ad attacchi 
strategici, un po' come 
l'operazione "chirurgia" 
effettuata dalle truppe al- 
leate nel Golfo, usufruen- 
do dei servìgi di alcune 
truppe scelte (mercenari). 
Il Mauler è l'ultimo ritrova- 
to nel campo delle armi 



belliche ed è un carro su- 
percorazzato che può 
raggiungere la velocità di 
95 mp/h, poco più di 150 
Km/h. Ha un potenziale 
distruttivo impressionante 
ed è equipaggiato con un 
sofisticato, quanto indi- 
spensabile, radar che per- 
mette di rintracciare, in 
modo molto rapido e non 
alla "spera in Dio", i nemi- 
ci e gli obiettivi da di- 
struggere. Il Mauler è 
equipaggiato, inoltre, con 
visori a raggi infrarossi, 
utilissimi per scrutare nel 
buio, con un binocolo, 
che permette l'effetto 
zoom, vista posteriore ed 
elitrasporto; oltre natu- 
ralmente ad un sac- 



co di armi: il Cannone 
Polverizzatore, i missili 
X/69 (del tipo T.P. Terra- 
Polentone... questa me la 
potevo risparmiare, 
NdSH) del tipo T.A. Terra- 
Aria, i missili X/47 del tipo 
T.T. (Terra-Terra), i missili 
Dragonfly, il Mortaio K40 
che permette di colpire un 
bersaglio anche se è na- 
scosto dietro ad una colli- 
na, i Razzi Spectre, il di- 
spositivo antiradar ed infi- 
ne il laser SLAM che, se- 
condo me, è l'arma vera- 
mente innovativa: una 
volta attivata è in grado di 
sparare automaticamente 
ben ottanta colpi prima di 




I 






esau- 
rirsi e 
l'unico 
handi- 
cap è 
che può 
seguire (e 
quindi col- 
pire) solo 
un bersaglio per volta. 
Finita la parte tecnica 
dell'armamentario, pas- 
siamo a come è struttura- 
to il gioco. Il numero dì 
missioni da effettuare so- 
no ben sedici e ognuna di 
queste differisce dall'altra 
per scopo e difficoltà, va- 
riano dalla semplice "bla- 
sta tutto quello che vedi 
in giro, mobile o immobile 
che sia" alle più compli- 
cate del tipo "recupera gli 
ostaggi" o "ritrova un sa- 
tellite" o ancora "scorta 
un convoglio di camion" o 
"difendi un ponte". All'ini- 
zio di ogni missione si 
può armare il Mauler con 




quattro dei 
diversi dispositivi d'at- 
tacco di cui sopra e men- 
tre si effettua la scelta si 
può vedere su un display 
laterale l'arma scelta ruo- 
tare su se stessa e le sue 
caratteristiche. Una volta 
effettuata la scelta verrete 
catapultati nella prima 
missione che definirei 
piuttosto sempliciotta ma 
non preoccupatevi per- 
ché quelle successive so- 
no assai difficili e finirle è 
tecnicamente possibile, 
ma veramente difficile. 
Quasi dimenticavo, anco- 
ra due cose... uno, c'è la 
possibilità di salvare il 
gioco con tanto di pas- 
sword personale, e due 
alla fine di ogni livello ci 
sono i bonus che vi lancia 
un elicottero e che dovete 
riuscire a prendere. 



PRESENTAZIONE 92% 
Bello screen di caricamento, bellissime le rota- 
zioni delle armi durante la sezione "armamen- 
to", bella la confezione e istruzioni in italian 

più di così... 
GRAFICA 95% 
Uno dei migliori 3D (se non il migliore) che ab- 
bia mai visto sul C-64 e la velocità è impres- 
sionante. 
SONORO 94% 
Mamma!! Spegni lo stereo se no non riesco a 
sentire il sonoro di Battle Command!! Come? 
Lo stereo è spento?!? WOW!!! 
APPETIBILITÀ' 97% 
Vedi la preview di ottobre su Zzap! e la recer 
sione per Amiga su TGM numero 29 
LONGEVITÀ' 96% 
Tecnicamente parlando, riuscirlo a finire è ir 

presa assai ardua. 

GLOBALE 95% 

E state ancora leggendo?!?? Buon Anno! 



\ Shin 



E ; incredibile. Avevo sa- 
puto che era prevista 

una conversione per il 
baby Commodore (64), 
ma credevo che fosse 
possibile solo la versio- 
ne su cartuccia e inve- 
ce... et voilà! La versione 
, su disco eccola qua! 

Quello che ci ha fatto 
stare Steve Caslin e tutto lo staff che ci ha lavora- 
to, in particolare Jonathan Dunn (musiche), è a dir 
poco incredibile. La versione Amiga non l'ho visio- 
nata personalmente, ma a sentir le voci la sua for- 
za è l'incredibile giocabilità. Beh! Vi posso dire 
che la versione per il Commodore 64 non perde 
niente (o quasi...) e che per quanto mi posso ricor- 
il confronto con giochi come Total Eclypse, 
ler o Castle Master non regge, dal punto di vi- 
della velocità, infatti Battle Command è netta- 
ente più veloce raggiungendo quasi i livelli 
l'Amiga (ok,Shin. Adesso siediti e cerca di rilas- 
. Innanzitutto il dettaglio grafico non è assoc- 
iente paragonabile a quello offerto da Driller e 
mpagnia, e poi il gioco è più lento della versio- 
Amiga, credimi. ndJH). Ehi! Ma dove state 
ppando... non ho ancora finito... aaaahh! Ho 
ito! Sono già corsi a comprarlo! Annuncio a 
i quelli che stanno ancora leggendo queste ri- 
■ ■e... come? Non c'è più nessuno che...? Sono 
i a andati a comprarlo? Beh! La prossima volta 
o di lodare così tanto un gioco durante il corn- 
ato, aspetterò la pagella! Ora che ho finito- 
torno a giocarci!!! 
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ABRUZZO: 

LANCIANO (CU) - COMPUTER SHOP Via Mar© Bianco 2 

PESCARA - COMPUTER MARKET Vii Tri«tt 7M1 

CALABRIA: 

COSENZA -COMPUTER PONT C so mala IH 

REGGIO CALABRIA - EDICOLA COG11AN0RO FRANCESCO • P «a Cassalo 

CAMPANIA: 

AVELLINO ■ lANZETTA GIOCATTOLI Vi* Canluccl «5 

AVÉRSA (CE) - NEW TV HI-FI VIDEO Via Rana 21 H 

FRATTAMAGGIORE (NA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER C so Durar!» 40 

NAPOLI - ODORINO Via Larga Lai) 22 Afl 

PORTICI (NA) - ELETTRONICA SDEGNO Via dalli libarla 26*271 

SALERNO - COMPUTER MARKET Corn Garibaldi es 

EMILIA ROMAGNA: 

BOLOGNA • CARTOLERIA PORTANOVA Via Ponanoia 16/A 

BOLOGNA • GRANDE EMPORIO STERUNO Via Murrl 75/A - Via Lombardi 43 

BOLOGNA ■ MORINI * FEDERICI Via Marco* 26C 

CARPI (MO) - AL PAESE DEI BALOCCHI C.w Causa 

CESENA |FO| - L'ASTEROIDE Cono Cavai 155 

FAENZA (RA) - ARGNANI P.hi dola Lfceta 5>A 

FERRARA - BUSINESS POINT «a Cario Mal« 8S 

FERRARA - SOR GAUERV Va Mortori 307A 

FORlT • COMPUTER VIDEO CENTB* Via Cimpo di Mari* 122 

MIRANDOLA (MO) ■ GC-D SYSTEM P m Ma^li 6 

MODENA ORSA MAGGIORE Centro Gemmerò*!» I. Pota» - Pia Mattoni 20 

PARUA ■ AIE Borgo Paran» 14 A ti 

PARMA - ZANICHELLI Vìa Sari 78* 

PARMA • ZETA INFORMATICA Via E Lepido 6 

PIACENZA • DELTA COMPUTER Vìa Marlin dalla Ruisienia iw 

PIACENZA • HIGH PRESTEE Via G. Carducci 4 

RAVENNA - ZUCCHERELU BENVENUTO Via Cavour 74 

REGGO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Rocco (OC 

REGGIO EMILIA • POOL SHOP Via Emila S Statore SO 

SAN LAZZARO DI SAVENA (BO) - INFOMASTER Via Emilia 124 

SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA P.Ha Madri Partigiani 31 

VIGNOLA (MO) ■ LA BANCARELLA Va Ubarla 21 

FHuU 

TRIESTE -CT.L Via Pascoli 4 

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Pado Rad 6 

UDINE - UOFERT S Vìa Leopardi 24 

LAZIO: 

LATINA (LT) • KEY BIT ELETTRONICA Via Caldini 8/10 

RIETI - RINALDI COMPUTER SHOP Via Mancai tft*. IOE 

ROMA ■ ATLAS Vìa 'uecdini 224 

ROMA - ARICO GIOVANNI vìa Maona Greca 71 

ROMA • COMPUTER SHOP Via Cataf dei Pani 113 

ROMA DOTTOR SOFT t MR HARD Via Amali» 24 

ROMA • 1 VIDEO GIOCO Via dele PrcMneie 19 

ROMA ■ L'ARCOBALENO Via Casta 6iC 

ROMA - METRO IMPORT «a Donatallo 37 

ROMA - MUSCOPOU Pia Jcnio 17 

ROMA STARCOM Vii fl Zampali XY52 ■ Vìa CllC»l«ilttBona OtUlCO 1» 

VITERBO - BUFFEHI COMPUTER SHOP P«a 0m Cftdul 12 

UGURtt: 

GENOVA - ASM. COMPUTERS P.ua Da Ftnarl 2 

GENOVA ■ CROVETTO AC G Via XX Settembre 09fl - Via della Consolarne 14/fl 

GENOVA • GENTHOTTI GIUSEPPE Vìa Marco Sala 16* 

GENOVA - PUY TIME Va Gramsci 3/5/7 R 

GENOVA - PLAY TIME 3 Via delle Ciucca Uflfria 

GENOVA PEGLI (GÈ) - INPUT Via Lungomare d Pagi 57/R 

GENOVA VOLTAI (GÈ) • MASSA AGOSTINO Via CameuM 17/18 R 

LOANO (SV) • CELESIA ENZA Cu Eliopa 

RAPALLO (GÈ) - PAGliALUNGA Vico Uni 6 

SANREMO IIM) ■ CENTRO HI-FI VIDEO Va dnfa Riputata 36 

SESTRI PONENTE (GEI - PLAY TIME 2 Vii SaiDi Hffl 

LOMBARDIA: 

ABBIATEGRASSO (MI) ■ PENATI Via Ticho 1 

BARZANO (CO) - ELTRONGROS Va L. di Vno 54 

BRESCIA ■ VIGASIO MARIO Cjo Za/iarde» 3/7 

BERGAMO - TINTORI ENRICO Vii Browu I 

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Vii Ca/ducd hi Citta Marcalo 

BUSTO ARSIZK) (VA) ■ BUSTO BIT Via Gavitara 17 

BUSTO ARSIZIO (VA) - MASTER P1X VU S. Michaia 3 

CASALMAGGtORE (CR) ■ &TT Via Poni 6 

CASTIGLIONE DELLE STlVIERE (MN) - R.G B. COMPUTERS Vij W Grufi 38 

CINISELLO BALSAMO (MI) - G B.C ITALIANA V ■ Matteotti 66 

COMO • MANTOVANI TRONCS Via C»o Pino n 

CORBETTA (MI) . PENATI Via S da Corbella 49 

CREMA (CR) • ELCOM Via Lbaro Cornine 15 

CREMONA • MONDO COMPUTER Canio Commercile CR 2 

CREMONA PRSMA Via Bdoa Dovari 

ERBA (CO) • DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A Vola 4 

GRATACASOIO DI PISOGNE (BS) • INFOCAM Via Provlroato 38 

LECCO (CO) - FUMAGALLI Via Caio! 48 

LEGNANO (MI) ■ NEW GAME C to Garfc** 109 

MARIANO COMENSE (CO) • H t S PRODUCI Va Monitorio 83 

MILANO - MARCUCCI Vìa F.ll Bronzati 37 

MILANO • MESSAGGERIE MUSICALI C to VBono Emani*» 22 

MILANO - PERGOCO Vii S. Proaparo 1 (Cofluwi 

MONZA (MI) • BIT 84 Via Itala 4 

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Cium 5 

PAVIA • VIDEO SERVICE Galena Manzoni 15 

ROZZANO (MI) • CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimote 65 

SONDRIO • CARTOLIBRERIA MILANO V la Mitra 24 

SONDRIO • TRIULZI ERMINIA Pia Beatemi io 

VARESE - FLOPPY Pm dai Trtjurale 

VARESE ■ SUPERGAMES Vii Carrobbio 13 

VIMODRONE (Ut) ■ PflOXIMA (Ini Otti Marcalo) Svada Padani 202 

VOGHERA (PV) ■ GIOCHI PER ... P«a Me** Ano. Corto XXVtl Mff» 

MARCHE: 

ANCONA • IR M.E A Via Granii 3 • Via Oltld 14 

CIVIT ANOVA MARCHE (MC) - CESARI RENATO Via Leopardi 15 

FABRIANO (AN) . BALLELLI V.la 5ararVi< 39/45 



JESI (AN) ■ EMJ Paa Repubbiici 5 

MACERATA - CEROUETEUA PIERINO Via Spaiato 126 

PESARO • PERSONAL COMPUTER Via Pondiiaffl 2 

PORTO D-ASCOll (AP) ■ MEGAMARK Vii Posubio 

PIEMONTE: 

ALBA (CNt . PUNTO BIT Ciò Larghe 28/C 

ALESSANDRIA - TAUUNO COMPUTERS P«a Cardoco 11 

ASTI - ASTI GAME5 C » Alfieri 26 

ASTI - RECORD Galleria F Aroana 3 

BIELLA (VC) - 5IGEST Vii Bertocano 8 

CASALE MONFERRATO (AL) ■ DANY ITAUANA Vìi Maura 7 

CIRIE' (TO) - BIT INFORMATICA Cu V. Emanuele 154 

COLIEGNO (TO) ■ HI-FI CLUB Cjo Prandi 92C 

CUNEO • ROSSI COMPUTERS Via Nbn 42 

NOVARA - K . 4 G. Vi j Ramon! 2 

ORBASSANO (TO) - COMPUTER WORK Via Rivoli 38/A 

RIVOLI (TO) ■ AGARTHI Vìa Montagrappa 112 

TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C» Randa 331/4 

TORINO • COMPUTING NEWS Via Marco Polo «VE 

TORINO • MAGLIOU Via N. Porpori I 

TORINO • MARCHISIO Vìa PokenJ06 

TORINO - MATRIX Via Mattana 3Ù7H - Vìa Monghevro t 

TORINO ■ MCRONTEL Cu Gulo Catare 56 bit 

TORINO • PLAY GAME SHOP Via C Alberto JO/E 

TOPINO • SOFTEL Vii Noia 4SP 

TORNO - TV MrRAFtORI Cn Unione Soletta 381 ■ Via C. «bar» 11 

TORINO • VIDEO COMPUTER Vii Madama C-nona 57 bis 

TORTONA (ALI ■ MUSICA E DINTORNI Via Bandaio 10 

VERBANIA (NO) • ELUOT COMPUTER SHOP Ptra Don AfenzorU 32 

VERCELLI • ELETTRONICA Via Scansa 5 

PUGUA: 

BARI • ARTE! Via Fanali 20636 

BARI • WILUAMS COMPUTER CENTER V.la Urta (Tllili 70 

BARLETTA (BA) ■ COMPUTER SHOP Vii G Carli 17 

BARLETTA (BA) - FAGGELLA GIANNI Vii Armi 4 

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via C Paacane 11/15 

FOGGIA • LEONE CENTRO Pai Giordano 70 

S. SEVERO (FG) - Il DISCOBOLO Via Tiberio Sdit 7 

TARANTO ■ MARCOS COMPUTER Via Puglia 16 

SARDEGNA: 

CAGLIARI - COMPUTER HOUSE Via Caratar* 7 

CAGLARI - COMPUTERS POINT Via Cavilo 21 B<C 

CAGLIARI • COMPUTER SHOP Vii Ortolano 12 

CARBONIA (CA) - SARDA SYSTEMS Vii Marche 9 

SASSARI ■ LIBRERIA MESSAGGERIE SARDE Pua Castello 1 1 

SASSARI • VIDEO GAMES Vii dai Mille 1 7 

SASSARI • VIDEO GAMES 2 Pm Aliti 1 2 

SICILIA; 

CALTANlSSETTA ■ FlRA EXPRESS SECURITY VJa della Regione 61 

CATANIA ■ AZETA Via Cantora 140 

CATANIA - C.D.M P Via Amantea 53 

CATANIA • PRISMA COMPUTERS Vii Cartola 122(124 

MASCALCIA (CT) • INFORMATICA ETNEA Vii Scalili! 2 

PALERMO - HOME COMPUTER VJa dalla AIO 50-F 

PALERMO • IL NANO VERDE Va F BerWa 65 

PALERMO • MM P Vii Simona Corleo 6 

PALERMO ■ PEDONE Va Ugo la Malia 81 

PALERMO - RANDAZZO ANGELO Via Mariano StaMe 100VB 1 

TOSCANA: 

AREZZO ■ DEDO SISTEMI Va Piava 13 

AREZZO • MULTIDEIT Pni RsaomenlD 10 

FIRENZE • ELETTRONICA CENTOSTELLE Vii Cernutale 5 A/B 

FIRENZE • EUROSOFT Vii dai Romito 1 D\R 

FIRENZE -TELEINFORMATICA TOSCANA Vii Bronzino 36 

FOLLONICA (GR) - MKHELONI GIANFRANCO Va C. Cdombo 11X 

LIDO C* CAMAORE (IU) - IL COMPUTER Vie Cotanto 216 

LIVORNO - ETÀ BETA Va Sin Francesco 30 

LIVORNO • FUTURA 2 Via Cambrì 19 

LUCCA ■ CIPOLLA ANTON» Va V. Veneto 26 

MASSA CARRARA ■ FLOATING POINT Vii GaBarla L di Vtod 32 

MONTIGNOSO (MS) • PLAY MASTER VU Intercomunale 49 

P1ETRASANTA (LUI ■ HIGH-TECH COMPUTERS VU Maiali SI 

PISA ■ IDEA SOFT Via Vetpucd 06 

PISTOIA ■ OFFICE DATA SERVICE Galera Nanonale 22 

PONTEDÉRA (PI) - ELECTRONIC DREAMS Via Danto 77 

S GIOVANNI VAlDARNO (AR) • I. C. S. Pia Lbera 12/E 

VIAREGGIO (LU| - TOP GAMES Via S Andrea 122 

TRENTINO ALTO ADIGE: 
BOLZANO • COMPUTER POINT Vii Romi 82 
MERANO <BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lajben 111 
TRENTO - CRONST Vii G Galilei 25 
UMBRIA- 
FOLIGNO (PG) • ETÀ BETA P.na S. DomerKO lo/A 
PERLGIA - MXÌUORATI Via S. Ercolino MO 
PERUGIA • STUDIO SYSTEM Via R. DAndreotw 49«l 
TERNI - BUCCI FRANCO Cto TadU 76 
VALLE 0'AOSTA: 

AOSTA ■ INFORMATICHE Annua du Contai dai Comma 14/16 
VENETO: 

CITTADELLA (PO) - COMPUTER SERVICE Via Rotar* 16 
MESTRE (VEl - CASA DEI DISCO Via Farro 22 
MESTRE (VE) ■ COMPUTER POINT Via Bittuda 52 
MESTRE (VE) - GUERRA EGIDIO VU BittuoU 20.* 
PADOVA • COMPUMANIA Va C. Leoni 32 
PADOVA - COMPUTER POINT Va Roma 61 
PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Vii OIDgnan 6 
ROVIGO - MONDOGiOVANE COMPUTERS Va Cui Futinalo 37/A 
5AN DONA' DI PIAVE (VE) • GUERRA COMPUTERS «a C. Biotta 53 
TREVISO • GUERRA COMPUTERS Pira TranBn 6 
VENEZIA ■ R. CAPUTO Vii S Mar» 5103 
VERONA • CASA DELLA RADIO Via Ltondrvo 10 
VERONA - PERSONAL WARE Vicolo Vdlo S. Luci 6 
VICENZA • ZUCCATO C » Palladio 74 
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HI-TECH Software per C64, cassetta/disco Lit. 19.900/25.900 





Siamo ormai giunti al 
secondo gioco, che 
vede come protago- 
nista questo simpa- 
ticissimo duo. 

Il primo epiosodio era un 
gioco bello ma neanche 
tanto, e se vale anche per 
questo programma la rego- 
la "due uguale brutto" sia- 
mo veramente rovinati. Non 
ci rimane nient'altro che 
scoprirlo in questa 
recensione, che 
vuole essere il più 
chiara possibile. 
Allora: il coyote 
cattivo vuole 
mangiare il vola- 
tile buono (perché 
se non era buono col 
cavolo che se lo sareb- 
be mangiato! 
NdNuke)(hai anche il 
coraggio di chiamarlo 



" b e e e p 
beeeep", ed 
oltre che es- 
sere veloce 
come un 
lampo e fur- 
bo come po- 
chi, è anche 
la preda fa- 
vorita da 
Wile; costui 
non è nien- 

taltro che un coyote, il cui 
unico scopo nella vita è riu- 
scire a catturare quel dan- 
natissimo pennuto e pap- 
parselo. 

Siccome il nostro benea- 
mato Wile non riesce a cor- 
rere veloce quanto la sua 
preda, per riuscire a fermar- 
lo, si affida costantemente a 
degli astuti, quanto diabolici 
marchingegni, forniti per 
l'occasine dalla rinomata 




nel secondo livello. 
Fate però molta attenzione 
alle numerose trappole dis- 
seminate lun- 
go il per- 
corso. 



Wile 





Chi di voi non ha 
mai visto alla 
televisione i cartoni 
animati di Wile E. 
Coyote e Road 
Runner scagli la 
prima pietra. 
Aiha... Aiut... 
Arghi.. 



buono? In tutto avrà fatto 
del male a quel povero 
coyote in 638 modi diversL- 
ndJH), riuscirà nel suo in- 
tento? Fine della recensio- 
ne e arrivederci alla prossi- 
ma. 

Ma no, cosa fate? Non sta- 
te neanche agli scherzi? Va 
bene non vi ar- 
rabbiate ecco il 
resto... 

Road Runner, è 
un incredibile 
uccello nato 
per correre, i! suo 
verso caratteri- 
stico 




ditta A.C.M.E.; dando luogo 
a paradossali situazioni im- 
pregnate di sconvolgente 
ilarità demenziale. 
Voi indossate i panni del ve- 
locissimo volatile, e cercan- 
do di sfuggire dai continui 
attacchi del nostro pelosis- 
simo amico Coyote (non 
sarà mica Giancarlo?), do- 
vrete riuscire ad arrivare in- 
denni fino alla fine di quattro 
tormentati livelli divisi in due 
riprese. 

Nella prima parte il vostro 
compito sarà, in un tempo 
determinato, riuscire a man- 
giare la maggior quantità 
possibile di sementi, spar- 
pagliate lungo la strada, le 
quali vi saranno molto utili 



per l'occasione si limiterà a 
pattugliare dal cielo in una 
serie di travestimenti 
A.C.M.E., tentando di farvi 
perdere buona parte 
dell'energia, lanciandovi ad- 
dosso una quantità di stra- 
nissimi oggetti. 
Molto più divertente la se- 
conda parte che vede Road 
Runner correre il più velo- 
cemente possibile per sfug- 
gire all'inseguimento di Wile 
E. Coyote che arriva con un 
surf a reazione, un pallone 
aerostatico/razzo o un clas- 
sicissimo missile. 
La vicenda si conluderà co- 
me al solito con la caduta 
del quadrupede in una 
profonda vallata (penso che 



a 
i 



tdoro Wite E. Coyote, è 
il mio personaggio pre- 
ferito fra tutti quelli dei 
cartoni animati made in 
U.S.A., e poter giocare 
con un programma do- 
ve ci sia lui mi ha vera- ! 

lente fatto piacere. 
Quasi tutte te situazioni 
comiche tipiche della 
serie, sono state fedelmente riprodotte, cosi ve- 
dremo il coyote finire giù da scarpate, e il volatile 
mangiare semi e fare beep beep. 
Anche se la giocabilità non è una delle migliori, la 
" illissima grafica piena di tocchi di classe colma 
pienamente questa piccola lacuna. Si tratta prati- 
camente dì un gioco che non chiede altro che es- 
sere giocato e divertirvi per alcune ore. 



una cosa del genere faccia 
tanto male). 

Ah! Dimenticavo, qua e la 
per le strade ogni tanto po- 
trete trovare dei piccoli ex- 
tra come Bucce di banana 
(indovinate un pò a che co- 
sa potranno mai servire), 



energia, punti e vite extra 
ed altri ancora, che vi faran- 
no raddoppiare o dimezza- 
re la velocità ,vi renderanno 
invincibili e tante altre sim- 
patiche cosine. 
Tra un livello e l'altro, potrete 
deliziare i vostri organi visivi 




PRESENTAZIONE 83% 
Confezione adeguata, con tanto di manu 
tradotto in Italiano. 
GRAFICA 84% 
Bella, disegnata in maniera veramente imp 
cabile, risulta nidita e molto colorata. Mo 
belli anche gli sprites dei personaggi princi 
li, con tutte le loro espressioni idiote. 
SONORO 80% 
Musiche ed effetti sonori, che alla lunga ten 
no ad annoiare, sono adeguati allo spirito < 

gioco. 
APPETIBILITÀ 95% 
Neanche da chiederlo: vìvere in prima pere 
un'avventura dell'esauritissimo duo attra 

sempre. 
LONGEVITÀ 82% 
La varietà dei livelli non vi terrà incollati al tele- 
visore per molto tempo. 
GLOBALE 84% 
E' bello, è dannatamente idiota, è... Road 

Runner! 







(occhi), 
con del- 
le carine 
scene 
animate 
di inter- 
mezzo, 
molto 
diver- 
tenti da 
guarda- 
re. 
Il secon- 
do livello consiste... Eh! Eh! 
Vi piacerebbe saperlo? Ma 
non ve lo dico, altrimenti vi 
rovinerei tutto il gusto. Se 
volete sapere come va ha 
finire correte a comprarvelo 
e incominciate a giocarci 
oggi stesso. 




Giocare a Road Runner 
mi riporta indietro negli 
anni, quando ancora mi 
divertivo a fare scontra- 
re per gioco le macchi- 
nine (ma allora è un vi- 
zio! NdNuke) e guarda- 
vo questi cartoni ani- 
mati in tv. 

Quello che mi piace di 
più in Road Runner, è 
che lo spirito originale del cartone è stato perfet- 
tamente riprodotto su computer, ed è molto diffi- 
cile riuscirci in una conversione. Ciò che più fa 
piacere, nel giocare a Road Runner è il poter ve- 
dere finalmente vincere Wile. Almeno poche volte, 
in tutti gli anni di sanguinoso lavoro, prima che il 
sindacato lo metta in pensione anche Wile ha di- 
ritto alle sue soddisfazioni. 



L 
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IMAGE WORKS per C64, cassetta/disco Lit. 29.900 
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Ai giorni nostri, nel 
lontano continen- 
te americano 
qualcosa di me- 
raviglioso accadeva, un'in- 
credibile esperienza stava 
per essere vissuta dal 
mondo intero. 
Accadde tutto a causa di 
una schifezza verde non 
ben identificata, dai poteri 
mutogeni, imprudente- 
mente scaricata nelle fo- 
gnature da un'impresa chi- 
mica (l'A.C.M.E mutoge- 
ni). 



In quel magico giorno 
d'estate un maestro ninja 
dalle tendenze fetide gio- 
cava con i topi nella fogna- 
tura cittadina (depravato! 
ndNuke). Camminando per 
la strada un giovane ragaz- 
zo americano portava alle- 
gramente un'acquario, 
contenente quattro tartaru- 
ghine, protagoniste della 
nostra storia; quando 
Porc. Ma vac. Ore. Chi 
sarà mai quell'idiota che 
ha deciso di costruire i 
marciapiedi rialzati? 




Incredibilmente, come 
non si sarebbe mai det- 
to, questo gioco è riu- 
scito a farsi perdonare 
per la sua trama ecces- 
sivamente cretina. 
Nonostante prediliga i 
videogames realizzati 
con tecniche nipponi- 
che, devo dire che que- 
st'ultima novità americana non mi dispiace affat- 
to, anzi. 

Essendo un grafico posso dirvi(sperando di non 
peccare di immodestia) a ragion veduta, che forse 
non si poteva convertirlo graficamente meglio. 
Anche le animazioni sono decenti, anzi forse qual- 
cosa in più. 

Per i movimenti dei piedi (no, non sto parlando di 
un nuovo passo di danza) c'è da dire che sono 
realizzati bene, sempre che vi piacciano quelli del 
coin op. 







Inciampando il ragazzino 
rovescia le tartarughille 
nella fognatura. 
Ma come tutti sanno è inu- 
tile piangere sulle tartaru- 
ghe versate, infatti un de- 
stino ben migliore che fini- 
re i loro giorni in un acqua- 
rio minacciate da Gatto 
Silvestro le attende. 
Verranno infatti a contatto 



con lo slaim, pardon POO- 
ZE che altro non è che un 
incrocio tra Grog, olio lu- 
brificante per macchine in- 
dustriali, ghiaccioli alla 
menta e birra di Ornate 
B.za. Oltre loro anche il fe- 
tido maestro ne verrà con- 
taminato (cosi impara una 
buona volta a girare per le 
fogne) e tutti e cinque su- 
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biranno una drastica muta- 
zione biomutante (Vabbè). 
Il depravato insegnante 
verrà giustamente trasfor- 
mato in un topone di fogna 
sempre vestito dì stracci, 
mentre le quattro tartaru- 
ghe assumeranno forme 
umanoidi ovvero immagi- 




natevi un disco volante 
con braccia e gambe. 
E poi voglio capire perché 
vanno in giro bendate. 
Per me hanno troppa ver- 
gogna di farsi riconoscere 
come allievi di Splinter (il 
rattone) (sempre meglio 
che essere allievi di un ca- 
ne! Ndnuke). Per distin- 
guersi fra loro ricorreranno 
infatti a bende di colore di- 
verso. 

Il topone ninja (d'ora in poi 
topinja) impartirà loro delle 
toporipetizioni di arti mar- 
ziali creando i più devoti 
paladini della giustizia che 
si siano mai visti 
(nelle fogne). 
C'è poi un parti- 
colare che non si 
capisce bene da 
dove spunti, ov- 
vero il cattivo del- 
la situazione. 
Conciato com'è si 
direbbe saltato 
fuori da una fab- 
brica di scatolette 



A dire la verità, ero pro- 
prio convinto che que- 
sto gioco, fosse stato 
realizzato come il pre- 
cedente,(cioè male); ma 
una volta che il C64 ha 
finito di caricare mi so- 
no completamente ri- 
creduto. Tutte le carat- 
teristiche del Coin-op 
sono state trasferite alla perfezione. Il punto forte 
di questo gioco è la giocabilità veramente molto 
alta, molto belle anche le musiche e ben disegna- 
ta la grafica. 

Credetemi sulla parola se vi dico che questo 
TMHT è un bellissimo gioco ed una riuscitissima 
conversione. 




PRESENTAZIONE 85% 

Bella schermata di caricamento con relativa 

bella musica, manuale in Italiano e possibilità 

dì scegliere una delle quattro tartarughe. 

GRAFICA 96% 

Bella, bellissima, sprites ultradefiniti con tutte 

le mosse del coin-op; Ben disegnati anche i 

fondali. 
SONORO 86% 
Effetti sonori e musiche veramente ben realiz- 
zate. 
APPETIBILITÀ' 93% 
Dopo tutto le Turtles attraggono, ed anche ab- 
bastanza. 
LONGEVITÀ* 87% 
Non lo mollerete fino a quando non lo avrete 

finito. 

GLOBALE 95% 

Un'ottima conversione, realizzata in maniera 

veramente perfetta sotto tutti i punti di vista 
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di tonno (o da una recarne 
di lamette), per la serie feri- 
sco mia madre ogni volta 
che tento di abbracciarla. 
Scomodissima la sua posi- 
zione ogni volta che gli si 
presenta il conto del fab- 
bro (leggi sarto). 
Costui è il capo di una set- 
ta di ninja malavitosi che 
fanno tanto danno per la 
città, così per divertirsi e si 
chiama Schredder. 
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Questa banda si chiama 
"la banda del piede" (fe- 
tente), sempre sul piede di 
guerra. 

Non è finita, costui è infatti 
soltanto il tirapiede (Ah ah 
ah) del megadirettore tota- 
le Trancia, il quale è incaz- 
zatissimo per ovvie meno- 
mazioni... 

Tutta quest'orda di despe- 
rados se la prenderà senza 
remore contro le sventura- 
te tartaninja 
ed il loro mae- 
stro, dando 
origine ad 
un'esilarante 
lotta senza 
quartiere. 
In tutta questa 
storia assurda 
centra anche 
la dolce pul- 
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zella.che è di regola in ogni 
storia che si rispetti, ma 
qui... 

Aprii O'Neil fa la cronista e 
lo voglia o no in seguito di- 
verrà legatissima ai nostri 
quattro eroi. Farà la loro 
conoscenza mentre viene 
rapinata da un piede; ma 
cos....? Vabbè. 
I ginnici turtles sbucheran- 



DROME. 

O. K, lasciamo perdere, 

che è meglio. 

Il momento da voi tanto at- 
teso è arrivato. 
Parleremo ora della con- 
versione del noto coin'op 
Konami, per 64. 
Ah, se siete inglesi o per 
caso avete voglia di anda- 




no dalla fognatura salvan- 
do la dolce giornalista e 
cacciandola in un mare di 
guai per averla messa a 
parte della loro esistenza. 
Saltiamo a pie pari legger- 
mente più avanti. 
Chi di voi ha mai visto 
concedere la patente di 
guida ad un topinja? E 
pensare che rischiavano di 
bocciarmi quando feci 
l'esame. 

Eppure non stupitevi se 
per le strade cittadine in- 
crocerete un assurdo tar- 
tafurgone. Le tartarughe si 
sono misteriosamente at- 
trezzate e girano per la 
città a bordo di un furgo 
fast food (come quello di 
Alien Storm). 

La fine di tutta questa paz- 
zesca vicenda, che può 
soltanto essere il parto di 
una mente americana, è 
quello di trovare e battere i 
due infidi tirapiedi di 
Trancia, BeBop e 
Rocksteady, prima di eli- 
minare krang (l'uomo effet- 
to sonoro di una sbarra 
che cade) ed infine affron- 
tare Trancia nel TECNO- 
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re in Inghilterra, compran- 
do una copia del gioco 
avrete diritto a ritirare una 
pizza in omaggio dalla no- 
ta Perfect Pizza (free deli- 
very). 

Il brutto è che non sto 
scherzando. 

Il gioco è impostato nella 
maniera più classica. Per 
chi non avesse visto il 
coin'op, si tratta di un nor- 
malissimo Beat'em-up a 
scorrimento orizzontale in 
cui bisogna di norma e re- 
gola picchiare senza pietà 
con la propria arma, diffe- 
rente a seconda delle 
quattro tartarughe che co- 
me tutti sanno combatto- 
no con diversi stili. 
Vedrete saettare sulla fac- 
cia degli avversari nun- 
chako, asta lunga, 
say(spade corte), katana. 
Nella conversione per 
CBM la grafica è stata ri- 
portata abbastanza bene. 
E' lodevole come i pro- 
grammatori siano riusciti 
ad adattare una grafica 
adoperata da una macchi- 
na potente e flessibile co- 
me un coin'op, al sempi- 



Apprezzabile il lavoro 
della Image Work nella 
sua ultima conversione. 
Il gioco è infatti caratte- 
rizzato da una buona, 
anzi discreta giocabi- 
lità, da una grafica più 
che decorosa e vincen- 
"% ++ te e da una buona lon- 

* " * * gevità. L'unica pecca è 

che le tartarughe non 
hanno l'impermeabile come nel film. 




temo 64. 

Gli sfondi ricordano viva- 
mente quelli del coin'op 
con particolare lode all'ani- 
mazione delle fiamme che 
ardono sotto il pavimento 
nel primo livello, in cui vi 
aggirate nei pericolosi 
meandri di un palazzo in 
fiamme, inseguiti dai piedi 
(appiedati per l'occasione). 
Da scale circostanti cado- 
no misteriose sfere d'ac- 
ciaio, non mozzafiato co- 
me quelle del coin'op ma 
lo stesso molto belle. Con 
passo meccanico i ninja vi 
inseguono e fermano lo 
scroll del gioco in alcuni 
punti, finché non li avete 
uccisi. Alla fine del primo 
livello ci sono dei robottini 
poliziotti che cercano di 
immobilizzarvi con frustate 
elettriche, le quali vi faran- 
no una rapidissima radio- 
grafia. Il mostrane di fineli- 
vello sarà uno dei famosi 
lacchè di Trancia, il quale 
vi sforacchierà ad incoma- 
te o a mitragliate. Trattasi 
infatti di un uomo rinomu- 
tato armato di mitra. Nel 




secondo livello dovrete fa- 
re attenzione a non cadere 
nei tombini (inspiegabile, 
visto che provenite da li) e 
a grezzi che vi lanciano co- 
perchi di tombini. 
La pecca fondamentale 
del gioco, rispetto al 
coin'op è che si gioca solo 
in singolo. Il resto dei livelli 
più o meno si assomiglia, 
con l'eccezione che torna- 
te nelle fogne, nel terzo li- 
vello, poi ritornate in stra- 
da, e via dicendo. Alla fine 
arrivate, convinti, nel teatro 
di battaglia finale per ac- 
corgervi che Aprii è scap- 
pata con Trancia, perché 
nonostante le sue mutila- 
zioni lo trova un uomo ve- 
ro. 
Ci avete creduto eh? 
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Storm perC64, cassetta/disco Lit. 19.900/25.900 



Ok, come hanno già 
fatto notare Paolo e 
Davide la grafica del 
gioco non è stupefa- 
cente (anche se non or- 
ripilante come sostiene 
Paolo), ma personal- 
mente io amo i giochi 
che sì lasciano giocare 
bene. Il primo approc- 
cio è stato un po' problematico, ma una volta abi- 
tuatomi al sistema di controllo ho trovato diver- 
tente andare in giro a distribuire kart., ehm, pugni 
e calci sulle gengive degli avversari. Non è un ca- 
polavoro, ma è ben lontano dall'essere un prodot- 
to bovino. 



I 



i momento che 
sostengo che i vi- 
deogiochi possa- 
no educare, ho 
deciso di tenere una con- 
ferenza sulla famosissima 
stele di Rosetta. 
Procediamo pure con cal- 
ma, che cos'è Rosetta? 
Dopo una lunga consulta- 
zione sulle varie enciclope- 
die, oltre agli altri significati 
ho trovato questo, che mi 
sembra pertinente: 

Rosetta- città egiziana di 
circa 30000 abitanti nella 



me (che sarebbe poi il 
Nilo), ebbe sempre consi- 
derevole importanza com- 
merciale. L'apertura del 

canale al-Muhmudiyya n ©l 
1819, spostando il traffico 
commerciale verso 

Alessandria (nota città del 
Piemonte, NdD), segnò la 
sua decadenza. In glotto- 
logia (!!) Rosetta è ricorda- 
ta perché vi fu rinvenuta 
nel 1 799 una stele in basal- 
to nero (che sarebbe la 
stele di Rosetta) risalente 
al 196 a.C. e oggi è con- 
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servata nel British 
Museum di Londra. Tale 
pietra fornì a J.F. 
Champollion i primi ele- 
menti per decifrare i gero- 
glifici, in quanto recava 
un'epigrafe geroglifica con 
in fronte la traduzione in 
egiziano demotico e in 
greco. 

Avete le idee più chiare 
ora? Spero di sì! 
Beh, ora questa "pietruz- 
za" NON è più nel British 



Museum. Si dà infatti il ca- 
so che il temibile ladro 
Manolesta (sottolineato 
Mani Di Velluto alla pagina 
777 di Televideo) se ne sia 
impossessato per abbellire 
la propria villa con piscina 
(e dire che qualcuno so- 
stiene che il crimine non 
paga mai!). Manolesta è 
però molto sbadato, e ha 
lasciato cadere la stele in- 
frangendola in mille pezzi. 
E' passato molto tempo 
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provincia di Beheira sulle 
rive sinistre del Nilo. Per la 
sua posizione sull'omoni- 
ma bocca del grande fiu- 
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pensione da tempo e nes- 
suno si è voluto addossare 
la responsabilità di cercar- 
li, il caso è stato affidato ai 
noti fratelli Lee, glottologi 
(a me sembra una parolac- 
cia! NdD) di fama mondia- 
le. 

Voi impersonate uno di 
questi due fratelli (anche 
entrambi, basta munirsi 



PRESENTAZIONE 90% 
Wow, qui i programmatori hanno persino esa- 
gerato! 
GRAFICA 80% 
Hanno purtroppo trascurato l'aspetto grafico 

durante il gioco. 

SONORO 78% 

La colonna sonora iniziale è stupenda, schifidi 

invece gli effetti sonori durante il gioco vero e 

proprio. 

APPETIBILITÀ' 80% 

DD3 è sempre il seguito di un gioco famoso... 

LONGEVITÀ' 70% 
... Che però si presenterà presto come una 
mezza delusione. 
GLOBALE 81 % 
Sob, un altro gioco che è stato sciupato da una 
programmazione superficiale,ma tuttavia rima- 
ne sempre un titolo interessante. 
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mondo, 
mezzo a don- 
ne da cinema, 
alberghi di lus- 
so eccetera 
I eccetera per 

6 ritrovare i pre- 

ziosi cocci. 
>«. Come dite? Le 

donne da 

PAtsEP sba "° e 9» al- 

berghi a cin- 

della famosa interfaccia que stelle non c'entrano 

che fornisce quattro brac- niente? Beh, allora i casi 

eia! NdD) e dovete girava- sono due, o vi hanno turìu- 
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pinato o vi hanno lunupi- 

nato. 

Cosa vi aspettate che vi 

dica? Saranno ben cavoli 

vostri! 

"atto sta che dovete ri- 
imporre la preziosissima 
eie che vi piaccia o no. 
Naro? 



antastico! Non avevo 
mai giocato ad un si- 
mulatore di volo come 
questo! Tutto è ben de- 
finito, a partire dalla 
grafica a vettori super- 
bamente animata. 
r r Anche il sonoro non è 
da meno, tuttavia il 
rombo del motore as- 
somiglia molto ai rumori dei kartoni che si trovano 
in quegli stupidi beat'em up. Un titolo veramente 
interessante, ve ne consiglio vivamente l'acquisto! 
Parola di Tonn, James Tonni 
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Oddio, ho visto di meglio 
per il C64, ma non mi è 
dispiaciuto giocare In 
doppio con il Paolone a 
, DD3. Forse la mai par- 
i ziale delusione è derivata 
dal fatto che, dopo l'otti- 
ma presentazione, con 
grafica e sonoro da sbal- 
lo, ed aver letto il nome 
Sales Curve sulla scatola 
mi aspettavo qualcosa di più. DD3 si presenta infatti 
come uno striminzito Rullakartoni, con giocabìlità 
accettabile e grafica abbastanza orripilante (il massi- 
mo è quando vedrete i ciccioni vestiti di viola con i 
baffi ed i capelli viola!). Per quanto riguarda il sono- 
ro, visto che nella presentazione è stupendo, mi 
aspettavo qualcosa di più anche nel gioco. Il nostro 
SID si riduce infatti a produrre un paio di rumoretti 
stridenti e nient'altro. E' un vero peccato che Doublé 
Dragon 3 non sia stato realizzato a puntino, ne, sa- 
rebbe uscito qualcosa di veramente interessante. 




i**k 



Non concordo del tutto 
con il mio collega (ma 
dai Paolo, non essere 
^ così formale! NdD) 
i (beh, allora posso dire 
I che non concordo con 
quel beota di Dave! 
,..' NdP) (chiamami sempli- 
^M cernente per nome! Lo 
apprezzerei moltissimo! 
NdD). Ho trovato infatti DD3 abbastanza giocar- 
le, anche se le mosse si riducono sempre alle soli- 
te tre o quattro, ovvero calcio volante, pugno e 
calcio normale. La grafica, se escludiamo i fondali 
che sono orrendi (sul serio, per disegnarli avranno 
usato sì e no due o tre colori), non è poi tanto ma- 
le e gli sprite si muovono fluidamente. La musica 
iniziale è fantastica, l'ho ascoltata a tutta pala sul- 
lo stereo (wow)(ecco perché hai lo stereo sfonda- 
to-nd JH), peccato che durante il gioco ci siano 
solo gli effetti sonori uno dei tanti capolavori man- 
cati che si vedono si tanto in tanto. 
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Domark Tengen per C64, cassetta/disco Ut. 19.900/25.900 

(provato su disco) 




Innanzitutto la storia. 
Come già avevo pun- 
tualizzato nella recen- 
sione di Smash TV, do- 
vete prepararvi, perché 
l'ineluttabile è alle porte, 
per chi non è almeno cin- 
tura nera di karaté non c'è 
alcuna speranza. Dovete 
comprarvi un mitra o un 
coltello a ripetizione, per- 
ché... IL FUTURO E' VIO- 
LENTO. La criminalità dila- 
ga, la legge fa più ridere di 
Fantastico e gli sport le- 
galmente riconosciuti pas- 
sano attraverso un periodo 
di crisi latente. Tant'è vero 
che tre lottatori tra i più 
quotati nelle loro specia- 
lità, abbandonano i ranghi 
della legalità per mostrare 
tutte le loro potenzialità nel 
nuovo sport ultraviolento 
ed illegale che tanta strada 
si era fatta negli ultimi an- 
ni: il Pit Fighting. Entrare 
nella mentalità (oddio, se 
di mentalità si può parlare 
NdP) di questo sport è 
semplice. Ci siete voi e 
l'avversario da mazzulare. 
Punto e basta, non esisto- 
no altre regole. Potete 
usare le vostre mani oppu- 
re le armi che troverete sul 
"ring", un garage di ultima 
categoria dove le grida dei 
lottatori si mescolano a 
quelle di un pubblico entu- 
siasta, amante degli spet- 
tacoli cruenti. A vostra di- 
sposizione ci saranno, co- 
me avevo già introdotto, 




tre personaggi. Si tratta ri- 
spettivamente di TY, cam- 
pione mondiale di Kick 
box, lottatore molto agile 
le cui specialità sono il cal- 
cio girato, il calcio volante 
e il gancio; di Kato, cintura 
nera di karaté di terzo dan, 
le cui specialità sono il pu- 
gno Combo, il calcio e il 
rovescio (il servizio come 
lo effettua? ndJH); e Buzz, 
ex wrestler professionista, 
il più grosso di tutti, le cui 
mosse peculiari sono i col- 
pi violenti con la testa e 
con il corpo. Costoro 
avranno un bel da fare per 
eliminare fisicamente tutti 
gli avversari che si faranno 
davanti. Questi ultimi sono 
otto, ognuno con la loro 



E' un'ingiustizia! Tutta 
questa violenza nei vi- 
deogiochi porta i bam- 
bini sulla via della per- 
dizione, inculca nelle 
giovani menti che tutto 
si risolve con la violen- 
za e con la forza del pu- 
gni e del calci. Un do- 
mani avremo tanti pic- 
coli Mike Tyson e una caterva di aspiranti Bud 
Spencer. Insomma, datevi una regolata, scegliete- 
vi hobbies più costruttivi come i cubetti Lego, fate 
un bell'esame di coscienza e cercate di compren- 
dere chi siate in realtà. Svegliatevi! La fine del 
mondo è vicina! (Geims, te l'avrò detto già un mi- 
lione di miliardi di volte di non esagerare! E non 
dare retta a chi ti rifila sempre quei dannati opu- 
scoli millenaristici... NdP) 
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NO, non ci siamo. La 
grafica è a mio avviso 
accettabile, e cercando 
di mantenere lo stile del 
coin op non si poteva 
certamente pretendere 
di più. Tuttavia il C64 
può gestire anche la 
grafica in Hi-res (ricor- 
date che belli gli sprites 
di Street Fighter?) 
Quindi perché ridurci a dei cubettoni deformi che 
si muovono a scatti sullo schermo? 
Soprassediamo. Il sonoro è di buona fattura e co- 
me conversione è perfetta: il coin op era orrendo 
e la versione C64, riproducendo la stessa in- 
giocabilità, presenta tutti gli stessi difetti. 
L'aspetto più appariscente era la grafie 
ma, come ho già detto, sul C64 viene 
a mancare e, come se non bastas- 
se, basta pigiare all'impazzata il 
tasto fuoco come degli scemi 
ed in un battibaleno finirete il 
gioco. Dopodiché lo dimen- 
ticherete e chi s'è vist 
s'è visto... 
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PRESENTAZIONE 70% 
Una scatola gigantesca & ingombrante contie- 
ne il gioco, un manuale in italiano accettabile, 
un opuscolo con tutte le caratteristiche dei 
personaggi e la garanzia. Tuttavia, il gioco 
presenta caricamenti troppo lunghi ed è molto 

inframmezzato. 
GRAFICA 62% 
Sprites cubettosi si muovono scattando per lo 
schermo, il quale si muove anch'esso a scatti. 
I fondali non sono molto rifiniti e tutto dà l'im- 
pressione del "fatto in fretta" 
SONORO 79% 
Una musica poco ispirata fa da sfondo nella 
presentazione, ma tutto si limita a questo. 
APPETIBILITÀ* 80% 
Pit Fighter è certamente un nome di richiamo 

LONGEVITÀ' 60% 
Quel tanto che basta a finire il gioco, che è 
piuttosto semplice. Basti dire che l'ho finito al- 
la prima partita. 
GLOBALE 68% 
Non è una conversione malvagia, ma si poteva 

fare meglio 
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brutta storia alle spalle e 
con le loro magagne. Il più 
scarso di tutti è 
l'Esecutore, che incontre- 
rete per primo. E' pratica- 
mente una mezza calzetta 
ma proprio ieri ha preso 
dal tre al quattro in latino, 
e per sfogare la sua cieca 
rabbia non ha trovato me- 
glio da fare che mettervi le 
mani addosso. Poi trove- 
rete Southside Jim, cono- 
sciuto come colui che, ad 
un'assemblea condomi- 
niale, non trovandosi d'ac- 
cordo con l'amministrato- 
re, lo ha ucciso. Segue 
Angel, una lottatrice sem- 
pre incavolata che ha mili- 
tato a lungo nelle fila più 
estremiste del movimento 
per l'emancipazione della 
donna. Si passa così a 
Mad Miles, un veterano 
della guerra del golfo che, 
nell'occasione, non aveva 




ucciso nessuno e così ha 
deciso di ammazzare voi. 
C'è poi CC Rider, uno che 
ha sempre cavalcato le 
moto più potenti senza 
aver mai conseguito la pa- 
tente A e che ha fatto già 
centinaia di vittime lungo 
le strade cittadine. Una 
volta mazzulato questo, vi 
troverete davanti a Heavy 
Metal, così chiamato non 



Oh, mi è davvero pia- 
ciuta l'idea dei pupaz- 
zetti rosa a pois azzurri 
che devono combattere 
| contro le forze di be- 
1 teljeuse XVII per salvare 
la terr.. Cosa? Sto sba- 
J gliando recensione? 
Già, scusate, non acca- 
drà più. Il coin op origi- 
nale era una vera fetecchia, mi spiace per l 'Atari 
ma, a mio modesto parere, è così. La grafica infat- 
ti è interamente digitalizzata ma le animazioni non 
sono per niente convincenti, dato che gli sprite si 
muovono a scatti e la giocabilità è praticamente 
zero. Tuttavia la versione da bar ha quel fascino 
evidentemente necessario per mantenere incolla- 
to al suo schermo migliaia di videogiocatori; an- 
che se, esaurita la novità, sono ben pochi coloro 
che perseverano. Su C64 parlare di grafica ultra- 
dettagliata e megadigitalizzata è notoriamente 
utopico, e quindi i programmatori della Domark 
hanno fatto il possibile per ricreare l'atmosfera di 
quella orignale, riuscendoci in modo a mio avviso 
decente. La giocabilità è quella che è, anche se 
nettamente superiore a quella del fratellone da 
bar, il che rende Pit Fighter un rullakartoni più che 
discreto. Non è certo ai livelli di altre realizzazioni 
per il Commodore, ma vale la pena darci un'oc- 
chiata. 



confronti dei genitori a 
causa di un nome così 
idiota sul vostro corpo 
martoriato. Ogni volta che 
combatterete contro un 
avversario il computer ti- 
rerà le somme del vostro 
operato e vi elargirà un 
maggior numero di punti e 
qualche bonus vario. Ogni 
due stage c'è una sorta di 
Bonus Round in cui com- 
battete contro una copia 
di voi stesso (modo ad un 



Uhmmm, non sono 
1 ; molto soddisfatto di Pit 
Fighter sul 

Commodore. La grafica 
è eccessivamente cu- 
bettosa e gli omini si 
muovono come se 
avessero l'artrosi. La 
giocabilità in sé non mi 
sembra nulla di ecce- 
zionale ma, tuttavia, la 
conversione conserva il fascino dell'arcade origi- 
nale. L'aspetto che però mi ha deluso di più è che 
non è necessario avere tanto cervello per elimina- 
re i concorrenti. Basta pigiare come ossessi sul 
tasto fuoco ed il gioco è fatto. Come se non ba- 
stasse, non ci sono evidenti differenze tra i tre lot- 
tatori messi a disposizione e questo secondo me 
limita un gioco altrimenti divertentissimo. 




per i gusti musicali ma 
perché ha ucciso col ferro 
da stiro la sua maestra 
quando era ancora alle 
elementari. Poi ci ha preso 
gusto e si è dato al Pit 
Fighting. Si passa quindi a 
Chainman Eddie, un tipo 
molto permaloso e "sim- 
patico" che fa solo da pre- 
ludio all'ultimo, terrificante 
lottatore che vi separa dal 
titolo mondiale di Pit 
Fighting. Ovvero lui, l'ini- 
mitabile, endoergonico e 
biopsicosociale Ultimate 
Warrior (ta-daaaaaa) me- 
glio conosciuto come "co- 
lui che ti spacca i denti". A 
dire il vero si chiamava 
Aristideuccio Maria e così 
ha deciso di scaricare tut- 
ta la rabbia provata nei 
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giocatore) o contro l'avver- 
sario umano (due giocato- 
ri) e lo scopo, come al soli- 
to, è menare l'altro per 
mandarlo al tappeto. Detto 
questo, mi pare di aver 
detto tutto. Vi lascio dun- 
que ai commenti che me- 
glio di questa recensione 
potranno darvi un'idea 
della qualità finale di tutto 
il gioco. 
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IL BRIVIDO E I COLPI VIOLENTI 
DELLA WORLD WRESTLING FEDERATION™ 

ORA IRROMPONO SUL TUO SCHERMO! 

f 

MISURA LA TUA FORZA IN QUESTA AVVINCENTE SERIE DI INCONTRI DI WRESTUNG. DIVENTA 
UN CAMPIONE INCONTRASTATO NEI PANNI DI HULK HOGAN™, THE ULTIMATE WARRIOR™ 

o The British Bulldog™. 

Combatti per sopravvivere contro Sgt. Slaughter™, The Warlord™ e 
un'infinità di altre stelle della WWF™. 





Tutto e' permesso 

in questa lotta piena d'azione! 

e solo il più' forte può' avere la meglio-. 
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TEST 



Flair per Commodore 64, L NP 




Ricordate la 
precedente, 
splendida, 
avventura di Elvira 
sul piccolo di casa 
Commodore? 
Ricordate le notti 
insonni passate 
davanti a quel 
puntatore 
selezionando 
oggetti e 

risolvendo enigmi? 
Beh, beati voi 
perché io non l f ho 
mai visto. 



Nulla da eccepire, 
la trama del gio- 
co si presenta 
bene. La nostra 
formosa ed affascinante 
protagonista abita in una 
antica casa coloniale risa- 
lente al 1900. Pur avendo 
sul tetto il peso di quasi 
trecento anni, il suo stato 
di conservazione è ottimo. 
Molte finiture ne esaltano i 
particolari e le strutture in- 
terne sono in perfetto sta- 
to. Certo le ragnatele re- 
gnano ovunque ma consi- 
derando la squisitezza con 
la quale sono distribuite 






per il soffitto possono be- 
nissimo essere considera- 
te come uno strumento 
decorativo un po' partico- 
lare. La nostra beniamina è 
a cena, in una serata un 
po' particolare. Non le ca- 
pita spesso di avere gente 
a cena (nella parte di ospi- 
te) e, infatti, siede sola in- 
torno al tavolo. Era comun- 
que piuttosto euforica, 
sentiva nell'aria che sareb- 
be successo da lì a poco 
qualcosa di speciale. Dopo 
un po' decise di andare a 
letto ad attendere, como- 
da, cosa il destino le aveva 
riservato, e si addormentò. 
Intorno alle due del matti- 
no, venne svegliata dal fra- 
gore di un possente (e se 
dico possente intendo ve- 
ramente possente) tuono, 
e notò che ai piedi del letto 
una creatura, o meglio, un 
fantasma la osservava in 
silenzio. Costui, accortosi 
del risveglio di Elvira, le ri- 
volse la parola spiegando- 
gli il motivo della sua pre- 



senza. Quell'ammasso di 
energia ectoplasmica era, 
fino a circa qualche lustro 
prima, il re 
Gustavo 
d i 
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Transilvani 
e ciò che là 
preoccupava 
maggiormente. 
era il destino de\ 
suo amato castello 
lasciato incustodito à^ 
causa di sua figlia, la sua 
unica figlia, infatti, non riu- 
scì mai a convolare a noz- 
ze, lasciando morire la 
progenie diretta del re e la- 
sciando, anche, che un di- 
screto numero di esseri 
"poco amichevoli" si stabi- 
lisse nel castello. A questo 
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PRESENTAZIONE 78% 
Bella la scatola, discreto il sistema di coman- 
do, ma il manuale è tradotto veramente male. 

GRAFICA 80% 
Tecnicamente molto precisa, artisticamente 
molto... Stolida. Avrebbero potuto far meglio 
nel gioco vero e proprio, mentre le schermate 
statiche sono decisamente ben fatte. 
SONORO 90% 
Molto belle le colonne sonore dell'introduzione 
e delle schermate statiche di presentazione 
dei livelli. Normali gli effetti sonori. 
APPETIBILITÀ' 90% 
Non venitemi a dire che Elvira non è appetibi- 
le... 
LONGEVITÀ' 90% 
Essendo una strega non ha molti problemi a 
tal proposito, ma anche il gioco non scherza. 

GLOBALE 86% 
Elvira è grande, potente, e ci si può divertire. 





punto, Gustavo scoprì le 
carte, e propose ad Elvira 

(che ne 
frat- 




tempo se ne 
stava am- 
mantata nella 
succinta vesta- 



glia di seta nera) di pren- 
dere possesso del manie- 
ro. Ovviamente, un tale 
"onore" avrebbe compor- 
tato il superamento di tre 
importanti prove atte a ve- 
rificare le effettive capacità 
della poco vestita suddet- 
ta. Estrasse nella penom- 
bra della stanza due sfere 
(niente sorrisetti imbecilli, 
grazie. NdJH) e le spiegò 
che avrebbe potuto sce- 
gliere quale delle due pro- 
ve preliminari (ambientate 
l'una nel mondo di ghiac- 
cio, l'altro nel mondo in- 
fuocato) affrontare. A que- 
sto punto entrate in ballo 
voi. Dovrete condurre 
Elvira in mezzo a centinaia 
di esseri demoniaci inten- 
zionati a intralciare il cam- 
mino dell'avvenente eroina 
(e dire che con un paio di 




gambe così la farei passa- 
re dappertutto. NdJH). 
Non bisogna dimenticare 
che se gli avversari sono 
determinati, la strega lo è 
ancora di più, oltre ad es- 
sere vistosamente più po- 
tente, e può avvalersi di un 
gran numero di armi quali 
pugnali, torce incendiarie e 
numerosi incantesimi. 



Siamo sicuri che Elvira riu- 
scirà a superare tutte le 
prove e che i numerosi 
enigmi (apri la porta, chiudi 
la porta, passa la cera, to- 
gli la cera, ammazza il dra- 
gone, oltrepassa la lava) 
non si riveleranno poi così 
oscuri. Le grandi idee della 
protagonista serviranno a 
qualcosa, no? 



Abbiamo davanti a noi 

un grande ritorno. No, 
\ non mi riferisco solo al 

grande ritomo di Elvira, 
, la donna dalle grandi 
■ idee (o quella dai grandi 

e belli. .occhi. NdJH), ma 
w a quello dei platform 

ben strutturati. 

r Finalmente ci troviamo 

di fronte a uno di quei 
giochi in cui le cose si possono fare seguendo 
strade diverse. Trovo piuttosto frustranti i giochi 
con una struttura di gioco troppo lineare: vai avan- 
ti, salta, ammazza il mosto e basta. In Elvira, puoi 
variare il percorso che intendi far seguire alla tua 
beniamina. Se trovi troppo difficile un passaggio ir- 
to di salti di precisione, puoi sempre servirti del 
passaggio (nascosto ma mai troppo bene) dove ti 
attende qualche mostro in più con baratri meno 
pericolosi. Tecnicamente è fatto abbastanza bene, 
con un effetto in parallasse non molto complesso 
ma molto fluido. Anche lo scrolling segue in manie- 
ra precisa e veloce i movimenti della streghetta. 
Purtroppo la grafica non è a livelli altissimi, la defi- 
nizione dei livelli è piuttosto monotona, mentre la 
definizione degli sprite è piuttosto blocchettosa. In 
compenso il sonoro è ottimo, e se avete voglia di 
pensare ed esplorare, non potete mancare all'ap- 
puntamento con Elvira. 






L 
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Ocean per C64, cassetta/disco Ut. 1 9.900/25.900 





monitori di quella che 
sembra essere destinata 
a diventare l'ineluttabile 
realtà. Ragazzi, 
preparatevi, 
perché 
IL FU- 
TURO 
E' VIO- 
LENTO! 
Gli ultra 



nostrani, un giorno, faran- 
no soltanto ridere i bam- 
bini e versare qualche la- 
crimuccia di pacata com- 
mozione dei bei tempi an- 
dati in cui il massimo che 
poteva capitarti era esse- 
re accoltellato allo stadio. 
Ormai la società era quel- 
la che era: un omicidio 
ogni tre minuti, uno stu- 
pro in pieno pomeriggio 
ogni trenta secondi, una 
barzelletta di Paolo ogni 
due secondi... Anche la 
TV di oggi risulterebbe 
noiosa. Quiz come 
Telemike erano stati defi- 
niti un'oltraggio per la loro 
innocuità, mentre Sgarbi 
era diventato direttore 
della Rai, ma subito dopo 
destituito perché si era ri- 
fiutato di ammazzare con 
la pistola laser uno che 
non era d'accordo. In 
questo panorama è quasi 
di ordinaria amministra- 
zione trasmettere pro- 
grammi ultraviolenti il sa- 
bato sera e, al posto dei 



film di Disney, opere del 
grande Kubrik come 
"L'arancia Meccanica" e 
"Full Metal Jacket" come 
tavolette educative per i 
bambini. Comunque, lo 
spettacolo più in voga era 
lo Smash TV, in cui i con- 
correnti invece di rispon- 
dere a domande cretine 
su questo o su quell'altro 
argomento, dovevano 
semplicemente ammaz- 
zare con le armi più sva- 
riate tutto ciò che si muo- 
veva per gli studi. Ogni 
tanto capitava che, per 
sbaglio, a lasciarci la pelle 
fossero pure il regista e i 
cameraman, così si deci- 
se che per riprendere le 
gesta dei concorrenti si 
dovesse utilizzare una te- 
lecamera attaccata al sof- 
fitto vicino al lampadario, 
facendo sì che la visuale 
dall'alto permettesse ai 
telespettatori di avere 
un'idea quanto meno va- 
ga del -chiamiamolo- 
quiz. Superato il dubbio 



Questo è il mese del 
non sono tanto d'ac- 
cordo con te, Paolo. 
Smash Tv non è 
nient'altro che uno 
"spappolatuttoquelche- 
tisimuoveattornoesiine- 
contento", e mentre 
all'inizio lo abbia trova- 
to un po' noioso, ades- 
so ho cominciato ad apprezzarlo sul serio! Mi sto 
divertendo a disintegrare gente con i bazooka o a 
spappolare pezzo per pezzo gli avversari di fine li- 
vello. Limitato, è vero. Ma divertente. 







gusto del manuale d'uso, 
che dice "Sorridi, sei in 
TV", il giocatore avrà a di- 
sposizione un gran nume- 
ro d'armi che appariranno 



casualmente nell'arena di 
gioco, formata da un nu- 
mero variabile di stanze 
adiacenti con uno o più 
ingressi. Sempre a caso, 



PRESENTAZIONE 84% 
La schermata delle opzioni è forse una de 
più brutte che io abbia mai visto, ma in co 
penso i controlli sono buoni e vi sono le istru 

zioni in Italiano. 

NB: c'era pure il poster. 

GRAFICA 84% 

Piuttosto elementare nei fondali, ma gli sprites 

sono molto fluidi e discretamente definiti. 

SONORO 80% 
Niente male, ma Jeroen Tel in precedenza ave- 
va fatto di meglio. 
APPETIBILITÀ 1 90% 
Il coin op è abbastanza famoso, ed inoltre era 
da parecchio tempo che non si vedeva un sano 

shoot'em up sul C64 
LONGEVITÀ' 75% 
Può darsi che, per l'azione semplicistica, vi 
piaccia da matti, ma può anche darsi che vi an- 
noi ben presto. Dipende dai vostri gusti. 
GLOBALE 90% 
Un titolo di sicuro richiamo, certamente diver- 
tente ma piuttosto atipico per la Probe, che ci 
aveva abituati a realizzazioni ben più massicce. 



appariranno dei pappa- 
ruoli multifunzione in gra- 
do di incrementare la ve- 
locità o la potenza del 
giocatore, senza contare 
vere e proprie vite bonus 
che, vista l'azione freneti- 




,<" 




OAV£\ 



minciare do- 
vrei fare una 
piccola corre- 
zione sulla 
[ storiella rac- 
contata da 
Geims: si, è 
j vero, sono de- 

generato, ma 
subito dopo 
mi sono reso conto del mio errore, e 
ho spedite addirittura 40. Dopodiché, co- 
me da copione, ho comprato il mio bel 
numero in arretrato. Beh, fate un po' v~ : : 
conti, ora sono pieno di denaro, doi 
whisky e rock'n'roll! Per quanto conce 
ne STV il mio parere non è così benevoli 
preferisco restare con le mie donne! Si. 
vero, il gioco risulta abbastanza diveder 
te, nonché molto giocabile (in realtà avr 
forse dovuto dire "troppo facile") e I 
grafica non è poi cosi male. Motto intt 
gente l'utilissima opzione che consen 
di: 1) muoversi con un Joy e sparare a 
l'altro, o, se preferite, 2) muoversi con I 
tastiera e sparare con un Joy o 3) il con- 
trario. Evidentemente i programma' 
devono aver letto la lettera di Dario 
Trombetta sul numero di no- _j 
vembre, e solo in seguiti 
hanno deciso di ap- 
portare questa ri- 
voluzionaria 
modifica al 



sistema di 
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ca che permea tutto il 
gioco, sono una vera e 
propria manna dal cielo. 
Una volta terminate tutte 
le stanze di un livello 
(quando, cioè, avrete uc- 
ciso tutti i nemici) una 



schermata informativa di 
rende giustizia informan- 
dovi sul numero totale di 
bonus catturati (sotto for- 
ma di elettrodomestici, 
valigie, videoregistratori... 
E non sto scherzando!!) e 



t^ 



L'AMORE PUÒ* TUTTO!! 
— Questo commento è stato 
scritto per portarti buona 
fortuna. L'originale è a 
vìgevano (PV) ed ha fatto 
il tragitto Cassolnovo- 
Gaggiano almeno 49 vol- 
— te. La fortuna ti è stata 
mandata, e la riceverai 
I entro il quarto giorno dalla 
lettura di questa recensione, a condizione che tu la 
faccia circolare. Non è uno scherzo. Compra altre 20 
copie dì Zzap! E spediscile a 20 amici, dicendo loro 
di fare altrettanto. Non spedire soldi! Ricki ha ricevu- 
to la somma di centocinquanta lire, Stefano Giorgi 
aveva trovato mille lire sul Duomo, ma le ha perse 
perché ha interrotto la catena. Non ridere della me- 
desima, non interromperla Non è superstizione, ma 
' le seguenti storie: Giancarlo Calzetta di Milano 
omprato le venti copie, le ha spedite ed ora è di- 
sto caporedattore della rivista. Davide Corrado, 
uno studente, ha preso sottogamba la catena ed è 
psicologicamente degenerato coi risultati che sap- 
piamo. Ma ricordatevi! Dovete assolutamente liberar- 
vi della vostra copia di Zzap! Entro una settimana, 
per poi comprare l'arretrato un mese dopo. Paolo 
Besser di Vigevano non si è liberato della sua copia e 
gli è caduto il vocabolario di latino sulla tastiera del 
C64, decimandone i tasti. Max Reynaud, ha buttato 
la sua copia senza chiedere l'arretrato e dopo qual- 
che tempo ha avuto una serie di problemi con l'auto- 
mobile. Non accusare la redazione di Zzap! Di averti 
fatto leggere questa recensione, è il destino che l'ha 
voluto. RICORDATI DI NON SPEDIRE SOLDI E NON 
IGNORARE QUESTA RECENSIONE 



Dopo i grandi successi 
di cui si è fregiata, e le 
realizzazioni che ancora 
oggi aspettiamo con 
ansia, come ad esem- 
pio Robocop 3, la 
Probe fa capolino nel 
mare della produzione 
di software per C64 con 
l'ennesima conversione 
da Coin Op. lo, purtroppo, non ho mai avuto modo 
di giocare la versione originale, e quindi non posso 
fare alcun confronto. Ma dalle foto che ho visto, la 
grafica "da bar" è uno degli aspetti certamente più 
curati, con effetti scenografici davvero di rilievo. 
Tutto ciò, sul C64, si è perso. Lo sfondo è comple- 
tamente nero e gli sprites sono nella norma. Tutto 
il gioco è dannatamente stupido, non c'è nulla di 
particolarmente difficile da fare, solo ammazzare e 
basta. La cosa mi fa piacere da un lato perché era 
da tempo che non giocavo più con uno spara e 
fuggi sul piccolo Commodore, ma dall'altro mi in- 
duce a pensare che Smash TV non abbia il minimo 
spessore, e si riduca ad una sola ed unica azione 
frenetica che, però, è destinata ad annoiare dopo 
qualche ora di gioco. Questo non vuole assoluta- 
mente dire che il gioco sia programmato male, è 
che tutto il concetto mi sembra datato. Per certi 
versi mi è sembrato pure di tornare ai tempi del 
C16 quando giocavo a quei "giochini" davvero li- 
mitati dove si doveva semplicemente eliminare tut- 
to ciò che c'era sul video. Detto questo, la scelta 
finale dipende solo da voi... 





sui punti accumulati. 
Morire è davvero molto 
semplice, quindi cercate 
sempre di raccogliere 
l'icona con la vita extra (il 
gioco ve ne elargisce 
davvero tante, ma sono 
sempre utili) altrimenti do- 
po un po' il Game Over 
sarà inesorabile. I nemici 
sono davvero tanti, vi at- 
taccano sempre in massa 



ma fortu- 
natamente 
non è diffi- 
cile aggi- 
rarli, atten- 
z i o n e , 
però, per- 
ché ognu- 
no di loro 
ha una 
propria 
strategia 
d'attacco ed il terreno è 
spesso cosparso di mine, 
letali al primo tocco. Non 
mancano i cecchini, gli 
umanoidi, gli alieni, le 
schifezze biomeccaniche 
eccetera eccetera eccete- 
ra. Dipende tutto dalla vo- 
stra abilità. Riuscirete a 
resistere e a dirne quattro 
di persona al regista? 
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LE PERIPEZIE 
DI DUE 
PESTIFERI 
GEMELLI . 



COM 



Scampati all'Ira di un malvagio Signore 
delia Guerra e improvvisatisi guerrieri i 
nostri eroi affrontano 6 livelli di azione 
incalzante. La loro missione? Trovare gli 
occhi di un drago e salvare il loro regno 
dall'eterna schiavitù. 




1 



Raddoppia il divertimento 

RADDOPPIANO I GUAl! 
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E di nuovo competizione! Il centro della città è stato chiuso per la gara 
annuale della polizia. Monta al volante della tua potentissima automobile e 
sfreccia all'impazzata attraverso le zone più famose di San Francisco. Ti 
aspettano il Golden Gate, la Banchina dei Pescatori, China Town e molti 
altri posti ancora, prima di tagliare il traguardo sull'Isola del Tesoro. 
5 livelli di sfida: solo i piloti "top class" possono farcela! 
Schiaccia il pedale dell'acceleratore e gareggia per la gloria. 
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Festivissimi ami 
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ASELLA POSTALE 853 
20101 MILANO 

Neoannuaimente vostri. 



SWTCH 
BLADE 



(C64) 
Se vi interessano le mitiche e usatis- 
sime vite infinite, vi consigliamo di 
sciogliervi le dita, caricare il gioco, 
resettare, e battere le brevi ma suc- 
cose righe seguenti. 
FOR 1=0 TO 7:READ A:P0KE 
820+l,A:NEKT 

1-DATA 120,169,53,133,1,76,1,224 
2 POKE 23925,0:SYS 820 
E prendetevela comoda: dopo aver 
esaurito le vostre manine per lo sfor- 
zo di scrivere, dovrete anche portare 
a termine il gioco! 
F4CG (FÉ) 




(Rainbow arts / C64 disco) 
Al nostro appuntamento truffaldino con questo rompicapo vi 
proponiamo un trucco particolare che vi permetterà di aggiun- 
gere un trainer al gioco. 

La prima cosa da fare è resettare non appena compare la 
schermata grafica, ed eseguire quanto segue senza spegnere 

il lettore di dischetti. 

Innanzitutto, se volete le solite vite infinite scrivete POKE 

13898.173 

Per avere tempo infinito vi servirà POKE 2574,36 

Per il succitato trainer battete questo listatino: 

POKE 2339,96: POKE 2340,146 

1 FOR l=0TO 13:READ A:POKE 37472+l,A:NEXT 

2 DATA 173,1,220,201 ,251,208,4,169,1,133,56,76,228,255 

e fatelo partire. 

Per ripartire usate SYS 13563, e non preoccupatevi se il 1541 
gratterà per un breve istante. Il listatino vi permetterà il balzo 
di livello premendo CTRL. 
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PER CARTUCCIA 

Ennesimo appuntamento con le cartuccie con 
freezer e possibilità di alterare la memoria come la 
ben nota MK 6. Non aspettatevi però la solita 
ventina di giochi o giù di lì (è un periodo di magra, 
ormai l'avete capito). Accontentatevi di questi 
quattro: 




BUBBLE BOBBLE: 
TWIN WORLD: 
LUPO ALBERTO: 



POKE 1240,189 
POKE 15749,173 
POKE 37750,173 e 
POKE 38016,173 
BATMAN-THE MOVIE: POKE 4739,173 



Due simpatici lettori, Claudio Ferrara ed Enzo De 
Caprio, di Pomigliano D'Arco ci fanno notare che 
in Kick Off basta segnare il primo goal, premere la 
barra di spazio e la partita terminerà in vostro fa- 
vore. Bisogna forse far notare che questo truc- 
chetto funzione con svariati giochi di calcio, per- 
ciò vi consiglierei di provare con tutti quelli che 
conoscete (ricordatevi di premere il tasto di ab- 
bandono partita adatto al gioco che state cercan- 
do di fregare!). 
Grazie a Claudio e a Enzo. 



Roberto Rinaldi - Guastalla (RE) 



T 




(C64) 



A parte il fatto che noi detestiamo la grafica da 
Speccy sul 64 (pur non avendo particolare avversio- 
ne per il figlioccio di Sinclair), questo gioco non re- 
sterà certo negli annali del videosollazzo per la sua 
qualità. Comunque tutto fa brodo: dopo il classico 
reset scrivete POKE 5000,173: POKE 16980,173 per 



avere energia infinita, oppure POKE 9258,234:POKE 
9259, 234:POKE 9260,234 per avere tempo inesau- 
ribile. Per ripartire basta spiaccicare sul video SYS 
2544. 

F4GC (FÉ) 
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(Rainbow Arts / C64) 
Niente trucchi per avere vite infinite, giroscopi infi- 
niti o numero di scarpe del programmatore. Sono 
tutte cose che sapete già da tempo. E allora per- 
ché vi scrivo? Per dirvi che il gioco è grandissimo 
(come se già non lo sapeste anche questo)? No, 
solo per comunicarvi la locazione di un posticino 
piuttosto appetitoso con ben sette (dico sette!) vi- 
te bonus. Vi interessa? Bene: cercate di arrivare al 
livello 1-2 (no problem per nessuno, direi) e fate 
fuori if mostro a forma di mano per poi affrontare 
la ripida salita. Ora posizionatevi in cima alla se- 
conda costruzione; quella con una piccola punta 
nera e sventagliate a 360 gradi col ben noto "can- 
none a raggio di lampi" (viva le traduzioni!) e ap- 
parirà un bel blocco bonus: non distruggetelo! 
Anzi, saltateci sopra e sventagliate ancora per tro- 
vare un'altra piattaforma. Andate avanti così fin- 
ché arrivate a una piattaforma piena di vite e cuc- 
catevele. A questo punto potete scegliere se pro- 
seguire a destra tagliando un discreto pezzo di 
strada oppure tornare sui vostri passi e arrivare 
all'uscita del livello (o, se volete, del semilivello) 
nel solito modo. 
Giuliano Brunetti - Catania 



MA ATENZIONE! 




CHIAMA PIANEIA 

TERRA 



Il vostro baldo (per l'occasione) caporedattore arriva 
dove non possono i baldi BBros. Questo mese il vo- 
lume delle lettere indirizzate ai Top Secret era piutto- 
sto scarso, ma il tutto era dovuto ad uno strano fe- 
nomeno di ammassamento postale. Saltando la 
spiegazione scientifica del fenomeno (che è rimasta 
alquanto oscura anche al sottoscritto), un discreto 
quantitativo di missive recanti subdoli trucchi era mi- 
steriosamente finita in un remoto anfratto redaziona- 
le. Come mai? Boh, ma lo spettacolo continua ... 



720DEGREES 

Ricordate questa vetusta conversione da coin-op? Vi lamentavate della eccessiva difficoltà o del ristretto nu- 
mero di vite a disposizione? Eccovi un paio di poke che vi daranno occasione di rispolverare la vostra cas- 
setta o il vostro disco. 
POKE 2398,173 
POKE1 1793,96 
E per ripartire: SYS 2128 
Alessio Sangalli e Giampiero Ferrano. 
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Penso che il titolone dica tutto, perciò: 



1-bdhp 


50-QBDH 


99-XUVU 


2-jxmj 


51-IGGJ 


100-QJXR 


3-ECBQ 


52-PPHT 


101-RPIR 


4-YMCJ 


53-CGNX 


102-VDDU 


5-TQKB 


54-ZMGC 


1 03-PTAC 


6-WNLP 


55-SJES 


104-KWNL 


7-FXQO 


56-FCJE 


105-YNEG 


8-NHAC 


57-UBXU 


106-NXYB 


9-KCRE 


58-YBLT 


107-ECRE 


10-VUWS 


59-BLDM 


108-LIOC 


11-CNPE 


60-ZYVI 


109-KZQR 


12-WVHI 


61-ROMW 


1 1 0-XBAO 


13-OCKS 


62-TIGW 


1 1 1 -KRQJ 


14-BTDY 


63-GOHX 


112-NJLA 


15-COZQ 


64-IJPQ 


113-PTAS 


16-SKKK 


65-UPUN 


114-JWNL 


17-AJNC 


66-ZIKZ 


115-EGRW 


18-HMJL 


67-GGJA 


116-HXMF 


19-MRHR 


68-RTDI 


1 1 7-FPZT 


20-KCFP 


69-NLLY 


118-OSCW 


21-UGRW 


70-GCCG 


119-PHTY 


22-W2IN 


71-LAJM 


120-FLXP 


23-HUVE 


72-EKFT 


121-BPYS 


24-UNIZ 


73-QCCR 


122-SJUM 


25-PQGV 


74-MKNH 


123-YKZE 


26-YVYJ 


75-MJDV 


1 24-TASX 


27-IGGZ 


76-NMRH 


125-MYRT 


28-UJDD 


77-FHIC 


126-QRLD 


29-QGOL 


78-GRMO 


127-JMWZ 


30-BQZP 


79-JINV 


128-FTLA 


31-RYMS 


80-EVUG 


129-HEAN 


32-PEFS 


81-SCWF 


130-XHIZ 


33-BQSN 


82-LLIO 


131-FIRD 


34-NQFI 


83-OVPJ 


132-ZYFA 


35-VDTM 


84-UVEO 


133-TIGG 


36-NXIS 


85-LEBX 


134-XPPH 


37-VQNK 


86-FLHH 


135-LVXO(forseLYXO) 


38-BIFA 


87-YJYS 


136-LUZL 


39-lCXY 

- 


88-WZYV 


137-HPPX 


40-YWFH 


89-VCZO 


138-LUJT 


41-CKWD 


90-OLLM 


139-VLHH 


42-LMFU 


91-JPQG 


140-SJUK 


43-UJDP 


92-DTMI 


141-MCJE 


44-TXHL 


93-REKF 


142-UCRY 


45-OVPL 


94-EWCS 


143-OKOR 


46-HDQJ 


95-BIFQ 


144-GTXQ 


47LXPP 


96-WVHY 




48-JYSF 


97-IOCS 


Grazie tante a Daniele de Pari 


49- PPXI 


98-TKWD 


da Cusano Milanino (MI). 
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Quanti di voi hanno comprato questo bel budget? 
Bene, e vi siete divertiti giocandolo? Sempre meglio. 
Quanti di voi lo hanno completato? Ahi, male, molto 
male. Ma ci sono io apposta per aiutarvi. Beccatevi 
la soluzione completa del folle vichingo liberatore: 
Appena iniziato il gioco, prendetre il guanto e la 
chiave nella stanza in cui vi trovate, aprite la porta 
(non vi dico espressamente con cosa per non rovi- 
narvi tutto il gusto del gioco, ma ricordatevi che 
avrete sempre ciò che occorre per fare tutto ciò che 
dirò) e uscite. Entrate nella prima casa a sinistra e 
raccattate il sacco d'oro che giace a terra, uscite e 
dirigetevi al castello. Qui la guardia che sorveglia 
l'entrata non avrà molta intenzione di lasciarvi pas- 
sare fino a quando non gli darete il sacco d'oro rac- 
colto in precedenza. Entrate nel castello e non per- 
dete tempo nella prima stanza, limitatevi ad attraver- 
sarla facendo attenzione ai fantasmi. Nella seconda 
stanza portatevi vicino alla leva in alto che si abbas- 
serà automaticamente. Salite per la scala della torre 
e, una volta giunti, suonate la campana che vi si tro- 
va. Dall'interno della campana cadrà un pipistrello 
completamente frastornato dal fracasso, raccoglie- 
telo e mettetelo nel pentolone del mago che trovere- 
te più in basso. Prendete tutte le chiavi e salite per 




Se volete uccidere gli avversari senza sprecare 
troppa fatica, vi consiglierei di leggere il seguito: 
portatevi nella parte alta dello schermo, possibil- 
mente davanti ad un ostacolo. Inserite l'autofire e 
mettete il joy verso l'alto lasciandolo così. 
Distribuirete calci volanti nelle gengive a tutti gli 



le scale (qui non sono sicuro di quel che intenda il 
solutore, ma mi limito a riportare tutto ciò che ha 
scritto - ndJH). Andate nella stanza piena di fanta- 
smi e piantate a terra la croce che avete trovato in 
precedenza. Raccogliete il libro e portatelo insieme 
alla pozione e al pipistrello nel pentolone del mago. 
Nella cucina del castello c'è un pentolone. 
Prendetelo, uscite e datelo al primo contadino che 
incontrate che, grato, vi regalerà un paio di stivali. 
Anche se sembra un regalo insulso (perché mai un 
contadino dovrebbe andarsene in giro con un paio 
di stivali per poi regalarli al primo che passa?), si 
mostrerà decisamente utile quando dovrete supera- 
re il pantano che vi separa da una delle numerose 
prigioni. Ricordate tutta la roba che avete messo nel 
pentolone del mago? Bene, avevo dimenticato di 
dirvi cosa ne avreste ricavato. Rimedio al malfatto 
facendovi notare come il vostro personaggio sia di- 
ventato più elegante. Scherzi a parte, la cravatta ri- 
cavata dall'intruglio dovete portarla nella taverna in 
fondo a sinistra (guarda caso proprio dove si trova la 
toilette - ndJH), dove lo scamberete con del vino. 
Date il vino al tipo con lo spadone che vi separa 
dall'ultima cella e... Ok, "the game is completed". 
Grazie a Gabriele Bulian per la collaborazione. 





avversari che verranno a disturbare i vostri esercizi 
ginnici. Per i mostroni di fine livello il trucco cambia. 
Bisogna infatti cercare di avvicinarsi a loro seguen- 
do traettorie diagonali onde evitare i loro colpi. 
Grazie o "maglio colpente" chiamato Pasqualino 
Loffredo. 
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TURRICAN 

MASSACRATO DALLA FOLLA 



Il numero di lettere recanti trucchi per questo fantasmagori- 
co gioco della Rainbow Art è veramente impressionante. 
Dopo i due box già visti, ecco ulteriori consigli per sfruttare 
al massimo la vastissima mappa del gioco: 
Level 1-1: La prima vita bonus l'avrete già trovata tutti, ma 
vai la pena ricordare che si raggiunge raggiungendo (all'ini- 
zio della partita) il margine sinistro della mappa, scalando 
tutte le rocce che incontrerete, e spiccando un bel salto. Poi 
è la volta di altre quattro vite bonus. Date un'occhiata alla 
mappa qui in basso. Avete riconosciuto il posto? Bene, rag- 
giungete il posto contrassegnato con una Y e spiccate un 
salto verso sinistra mantenendo il joy in posizione alto-sini- 
stra per tutto il tempo del volo. Atterrerete su una piattafor- 
ma, cominciate a salire e troverete ben quattro vite da ag- 
giungere alla collezione. 

Level 1-2: Oltre alle sette vite segnalate dal caro Giuliano 
nell'altro box, se ne trovano altre sette, un po' sparpagliate 
ma sempre utili: 

nella grotta che si trova un po' dopo la piattaforma dell© 
sette vite, trasformate vi in giroscopio per risparmiar tempo 
e investite il talloncino "1 UP" che incontrerete. Uscite e 
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procedete verso destra, dove uno degli UFO che incontre- 
rete (quelli che di solito vi lasciano i pod di potenziamento) 
vi regalerà un altra vita. Demolite il robot rosso, procedete e 
buttatevi pure nella "fossa dei leoni" (che in realtà e poco 
più di un buco nel terreno) e guadagnerete un ulteriore 
Turrican, che andrà ad incrementare l'ormai guarnitissimo 
contatore di vite. Ma non è ancora finita. Sempre proceden- 
do verso destra, dovreste incontrare un altro buco nel terre- 
no, cadeteci pure, sparate al mattoncino che vi sostiene e 
cadete verso sinistra. Atterrati sulla grande piattaforma (ver- 
de come i verdi pascoli celesti -nd Toro Seduto) spiccate 
due grandi salti a sinistra per atterrare in una grande grotta 
vuota.Scendete verso destra(?!? Ma non si stava andando a 
sinistra? - nd JH) per trovare la grotta contenente altre 
quattro vitacce. 

Level 1-3: Sui gradini davanti alla parete dei cannoni, non 
procedete subito verso sinistra per affrontare il mostrane 
alieno, piuttosto vi consiglierei di continuare a salire fino al 
raggiungimento di una piattaforma più grande che sostiene 
l'insostenibile leggerezza di una vita bonus. Adesso buttate 
un occhio sulla seconda mappa in dotazione questo mese e 
arrangiatevi un po' da soli... Siete ancora vivi? Forza, ba- 
stardi, mettete più forza nelle gambe perché il livello è anco- 
ra lungo da completare. Procedete seguendo il normale iter 
del livello e quando arriverete ad una costruzione diroccata, 
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"saltategli addosso" per riceverne un vita. Proseguite co- 
me se nulla fosse accaduto e, con noncuranza, evitate di 
scendere e completare il livello, ma andate a destra, in- 
contrate il pavimento pieno zeppo di punte, trasformatevi 
in giroscopio, raccogliete le tre vite che si trovano lungo il 
percorso, tornate indoetro e (solo adesso) completate il li- 
vello. 

Level 2-1: Dopo il primo tunnel, andate in fondo a sinisra, 
salite in alto guardandovi bene dal distruggere gli UFO (ri- 
cordate cosa sono, vero?) e iniziate a salire. Alla fine della 
vostra scalata troverete due belle vite a titolo di ricompen- 
sa. Fatto ciò, lasciatevi cadere nel secondo tunnel, supe- 
rate le prime sbarre a destra e nell'acqua troverete un me- 
ga cubo. Ucciso il pesce andate a sinistra e scalate le 
piattaforme che vi si parano davanti. In cima troverete una 
grotta piena zeppa di stelle e con un bel cubo bonus 
all'interno. Lanciatevi nel terzo tunnel sparando come os- 
sessi, ma non scendete subito verso la conclusione del li- 
vello. Procedete il più a destra possibile, dove troverete 
quattro blocchi con cui potrete costruirvi una scala verso 
la stanza dalle quattro vite. 

Level 2-2: Arrivati alle prime griglie, un UFO vi regalerà 
una vita. Subito dopo, scendendo in basso, saltate sul pri- 
mo mattone che incontrate e da li su quello a destra. 
Sparate un colpo di laser e comparirà un blocco bonus, 
saltategli sopra e noterete in alto un oggetto strano. 
Saltateci sopra e verrete catapultati in alto. Una vorta at- 
terrati, salite ancora un po' e sulla sinistra troverete ben 
tre vite bonus che si aggiungono ad altre tre che troverete 
spostando immediatamente sulla destra. Consiglio per il 
Mostrane dì fine livello: appena arrivate a stretto contatto 
con il suo brutto muso, sparategli addosso tutto quel che 
potete, indi trasformatevi in giroscopio, passategli alle 
spalle e finitelo con il laser. Tecnica un po' vigliacca ma 
efficacissima. 

Level 3-1: Uccidendo alcuni cannoni scorrevoli, cadranno 
delle vite. 

Level 3-2: Molti cubi in giro. Sventagliate, gente, sventa- 
gliate. 

Leve! 3-3: Vedi punto 3-1. 

Level 4-1: Prima di cadere nel tunnel che vi porterà dal 
mostro, cadete in una fessura alla sua destra. Vita gratis 
assicurata. 

Level 4-2: Nulla da suggerire. 
Level 4-3: Solo molte stelline. 

Level 5-1: Appena partiti, andate tutto a destra e ad un 
certo punto ai vostri piedi troverete un tunnel molto stret- 
to. Trattenete il respiro, trasformatevi in giroscopio e infila- 
tevici. Dalla claustrofobia esperienza ricaverete un laser 
e ben quattro vite. 

Level 5-2: Appena partiti andate nel tunnel alla vostra sini- 
stra e troverete altre tre vite. 

Per questo mese è tutto su Turrican! Il mese prossimo vi 
aspetta la guida completa al secondo Tun-ican e la mappa 
del livello 4-1 (se riusciremo a stamparla dato che la 
splendida mappa è stata disegnata su un foglio a quadret- 
ti). 

Un grazie colossale a Edoardo Cordarli 
"Il Condor di Milano". 



è 



UN BOX 

PER LEANDRO 



Leandro Goffredo ci manda il seguente trucchetto| 
per Ruff'n'Reddy della Hi-Tech: "basta digitare nello 
schermo dei titoli EVIL NEVER DIES e i vostri benia- 
mini avranno vita facile". 

Ma non contento di ciò ci manda anche alcune poke 
che bisogna inserire con l'ausilio di una cartuccia 
Freezer (no, il frigorifero della mamma non basta): 



PACMANIA: 
BARBARI AN II: 

CYBERNOID: 
OUT RUN: 
OPERATION WOLF: 
LINEOFFIRE: 
TURBO CHARGE: 

Ciao Leandro, riscrivici. 



poke 28520,165 
poke35441,165 
poke37742,165 
poke28870,165 
poke34700,173 
poke 34952,165 
poke 9179,189 
poke 28690,173 



FIGHTER 
BOMBER 



Non tutti i cieli sono aperti a voi miseri principian- 
ti, ma cosa accade se inserite al posto del vostro 
nome quello di KILVE (con uno spazio davanti)? 
Sarete considerati dei veri assi e tutte le missioni 
non aspetteranno altro che di essere giocate da 
voi. 

Sempre grazie al succitato duo, Alessio Sangalli 
e Giampiero Ferrano. 
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(Rainbow Arts / C64) 



Anche il 2? Ma non avete già letto da qualche 
parte in questo stesso numero il sistema per 
trovare un mucchio di vite? Infatti, e a quanto 
pare la ben nota casa tedesca ha deciso di 
mettere un mucchio di vite bonus anche nel 
corrispondente livello di questo Turrican 2: II- 
2, appunto. Orbene: fate come sapete (ovvero 
superate il primo semilivello) e procedete fino 
all'ultima cascata prima del mostro di fine stage 
(quel "coso" che bisogna beccare all'occhio). 
Posizionatevi sull'ultima piattaforma sulla parte 
sinistra della cascata suddetta e trasformatevi 
in giroscopio: vi metterete a rimbalzare come 
pazzi per le pareti ma poi entrerete di soppiatto 
in un cunicolo sulla destra (cioè: se avete az- 
zeccato il punto di trasformazione) e vi troverete 
in una camera piena zeppa di diamanti che 



aspettano solo di essere raccolti. In fondo poi ci 
sarà un bel blocco di armi bonus (ovviamente, 
sparate per trovarlo). Ora non vi resta che tor- 
nare indietro (cioè a sinistra) in linea orizzontale, 
attraversare la cascata portandosi sulla sinistra, 
seguire ancora il cunicolo in cui siete appena 
capitati, saltare anche la seconda cascata con 
lo stesso procedimento, portarsi al limite della 
rupe, cercare il primo blocco di armi bonus 
(magari avendo cura di superare prima la rupe 
se necessario), buttarsi nel buco più a sinistra, 
raccogliere le 5 vite, risalire, approfittare del se- 
condo blocco bonus vicino a voi per salire su e 
quindi raccoggliere le altre tre vite poco sopra. 
Poi ritornate tranquillamente sui vostri passi e 
risalite sulla piattaforma della prima cascata. 
Giuliano Brunetti - Catania 




rryrrwr 



(C64) 



Altro trucco per questo giocuccio fallimentare e in- 
sulso, ma pur sempre utilizzabile come vittima per 
gli imbrogli più sporchi. Resettate durante il gioco e 



scrivete una bella POKE 7289, 173 seguita da SYS 
33000, e divertitevi con le vite illimitate! 
F4CG (FÉ) 
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TEST 



OCEAN perC64, cassetta/disco Lit.1 9.900/25.900 



6 



Cosa 
otreste 
are 
se 

foste 
dei 
bistecconi 

con ■ j- \\ 

manie di / j 
grandezz 





m -eli, oltre a spogliarvi 
in Night Club per so- 
le donne, apparire 
n udi o utte- copertina' 
di Playgirì, fare pubblicità 

r una cale; 
^^^^^^ m pathonrcr 
in cui combattete contro 
terroristi, vietcong, alieni, 
budini, sceriffi, redattori, o 
finire nudi e gelati sui ban- 
coni del più vicino ipermer- 
cato in attesa che qualche 
casalinga vi comperi per 




Uhmmm, non ho mai 
amato gli sport violenti, 
forse perché non sono 
mai stato un gran pic- 
chiatore. Tuttavia le si- 
mulazioni su computer 
mi hanno sempre at- 
tratto. Championship 
Wrestling rimane quello 
"" " " * w che si definisce IL ter- 

mine di paragone su 
C64 per questo genere di giochi, esattamente co- 
me Microsoccer lo era per il calcio. Facendo un 
confronto, dunque, cosa se ne ricava? Bhè, ad 
essere sinceri non mi ha acchiappato molto, forse 
perché CW era una vera novità, tuttavia questa si- 
mulazione è parecchio giocabile e divertente, an- 
che se qualcuno l'ha trovato un po' troppo facile 
da terminare. Lo consiglio agli amanti del pestag- 
gio, ma anche gli altri possono farci un pensierino. 



Qui a Ciattanuga 
Tennessiiiìi quando il 
sole ti spacca in quat- 
tro sapete cosa si be- 
i ve? Ma come no?? E' 
1 da anni che ve lo conti- 
nuo a ripetere! Hmmm 
magico Leptonn! Il wre- 
r r stling e' senza dubbio 
v uno sport (oddio, pro- 

prio uno sport non lo e') molto divertente (mi di- 
verto da matti a vedere tutti quei ciccioni che fan- 
no finta di menarsi!). Questa ennesima simulazio- 
ne di wrestling risulta abbastanza giocabile, pec- 
cato che ci siano cosi' poco mosse. Per quanto ri- 
guarda il sonoro e 1 molto spassoso, anche se alta 
lunga può' risultare un po' noiosetto. Un gioco 
consigliato a tutti gli amanti del Wrestling che an- 
cora non posseggono Championship Wrestling, 
perché altrimenti è meglio comprarsi quellofsì, ma 
dove lo trovi a quattro anni dalla sua uscita? 
ndJH). 



darvi in -pasto alla famiglia British Bulldog un Power 
stanca? Potreste sempre Slam in corsa) oltre ai ca- 
decidere di provare a fare nonici schiaffi e calci di ri- 



gif atto ri, g li acro ba ti, I tu. I l vustiu scopo è qu etio- 
buffoni e di litigare come di combattere contro una 



sierriel uopotuno se 
che non teniate molto alla 
vostra immagine di perso- 
ne serie e che quindi ab- 
biate scelto l'ultima opzio- 
ne e siate diventati dei 
wrestler professionisti nella 
World Wrestling 

Federation. Oggi siete tutti 
quanti riuniti a Salcavolo 
City per un evento spetta- 
colare (e come potrebbe 
non esserio con voi come 
protagonisti) che attira 
ogni anno migliaia e mi- 
gliaia di persone: 
Wrestlemania! Voi potete 
impersonare uno dei tre 
più conosciuti e amati lot- 
tatori della WWF: Hulk 
Hogan, Ultimate Warrior e 
British Bulldog, ognuno 
con la propria mossa pre- 
ferita (per Hulkster un 
Legdrop dalle corde, per 
Ultimate Warrior una 
Gorilla Press e 
per 



ir. Her 

Million Dollar Man, The 
Mountie, e Sergeant 
Slaughter per giungere alla 
fine di Wrestlemania come 
unico e indiscusso cam- 
pione del mondo. Prima di 
ogni incontro avrete la 
possibilità, come del resto 
l'avrà il vostro avversario, 
di dire cosa pensate; e qui 
penso vi risulterà lampante 
la ragione per cui ho inizia- 
to chiamando i vari perso- 
naggi bistecconi e bambini 
troppo cresciuti; frasi co- 
me: "Sarai grosso, forte, 
bello, ma di certo non sei 
perfetto!", oppure :"Cosa 
farai quando le braccia più 
larghe del mondo ti ab- 
bracceranno e Hulkamania 
ti travolgerà?". Ma ora 
passiamo al gioco! 
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PRESENTAZIONE 84% 
Il manuale è molto completo ed in tutte le lin- 
gue che potrebbero servirvi. 
GRAFICA 84% 
Grande la fluidità di movimento degli sprite. 
Abbastanza grandi i lottatori e discreta l'ani- 
mazione. 
SONORO 80% 
Non male la musichetta dello schermo dei ti- 
toli. Gli effetti sonori sono piuttosto standard . 

APPETIBILITÀ* 90% 
A chi non piace il grande circo del wrestilng 

LONGEVITÀ* 70% 

E' decisamente troppo facile da compitare. 

Le prime partite si potranno incontrare alcune 

difficoltà (alias vi schieneranno subito) ma 

quando avrete pieno controllo del lottatore, 

nulla potrà fermarvi. 

GLOBALE 79% 

E* troppo facile, troppo facile, troppo facile. 

Per il resto ci si può divertire molto. 



da un vero leader 



« 



i joysticks 
over the top 



» 



tfi 




disponibili per tutti gli standard 



Importati e distribuiti da: 

Elettronica Marpes s.r.i. 

Via Montedoro, 77 

80059 Torre del Greco (NA) 

Telefono 081/8821044 pbx 

Telefax 081/8829113 
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JOY! 











JOY È L* AMICO CHE TI GUIDERÀ 

NELLA STRABILIANTE CATENA DI NEGOZI 

DISTRIBUTORI DI VIDEOGIOCHI ORIGINALI 

PER TUTTI I COMPUTER 

VENDITA HARDWARE: COMPATIBILI IBM, COMMODORE 64, AMIGA 




Potrai trovare i negozi del GRUPPO VIDEOGIOCANDO a Roma: 

Vie delle Provincie, 19 - Via Casal de' Pazzi, 113 - Cirene Ostiense, 188 - Via R. Zampieri, 50 



Simulmondo per Commodore 64, disco Lit. NP 
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utto ebbe inizio 

nell'ottobre 1986, 
quando un tizio di no- 
me Tizia(no) Sciavi 
chiamò a sé un gruppo di 
disegnatori per fare un ten- 
tativi?!) di editoria Gli era 
balzata in mente un'idea un 
tantino stramba, ma che 
avrebbe potuto funzionare: 
un nuovo fumetto ispirato al 
genere horror. L'idea fu ap- 
provata sia dallo staff che ci 
avrebbe dovuto lavorare sia 
dalla Sergio Bonelli Editore 
che ne detiene tutf ora i di- 
ritti (e che a dire il vero se li 
tiene ben stretti, visto il suc- 
cesso... NdSH). Al momento 
dell'uscita, un vero disastro! 
Pochissime copie vendute, 
ma la svolta era in agguato 
e nel giro di due settimane... 
un vero successo! Quasi 
tutte le copie venduta Oggi 
a distanza di oltre cinque 
anni, Dylan Dog è famoso in 
tutta Italia, isole comprese. 
Ha letteralmente spopolato, 
tanto che siamo al numero 
sessantatré con in produ- 
zione ben due ristampe: la 



prima è al numero ventotto 
e la seconda al Sette. Ha 
una tiratura da far spavento: 
oltre DUECENTOVENTIMI- 
LA copie al mese (sta per 
raggiungere i livelli di TexH! 
NdSH). F incredibile! Si so- 
no tenuti due Dylan Dog 
Horror Fest, dove sono in- 
tervenuti come ospiti perso- 
naggi famosi quali: Dario 
Argento, Lamberto Bava, 
Robert England, tutto lo 
staff dei disegnatori, e molti 
altri; e noi tutti non vediamo 
l'ora che si tenga il terzo. 
Sono stati pubblica- .^ 
ti diari, 
agende,.-' 
poster,' 
sono sta- 
te fatte 



le magliette con gli stampi, 
oggetti, souvenir, ho persino 
visto gli accendini.... ed ora 
finalmente ne hanno fatto 
anche il gioco (manca solo il 
cartone animato e siamo al 
completo! NdSH). Ora è me- 
glio che non vi stia a rac- 
contare vita, morte, miracoli, 
cose vere e cose false sulla 
storia che sta dietro Dylan 
Dog, anche perché non mi 
basterebbero le intere ot- 
tantaquattro pagine della ri- 
vista e quindi è meglio ta- 
gliare corto... Quest'avven- 
tura è ispirata al numero cin- 
que del fumetto è cioè "Gli 
Uccisori"; tutto ha inizio una 
mattina, o forse è meglio di- 
re un pomeriggio 



r 



i 



! 



1 



sto che come al solito Dyian 
è abituato ad alzarsi intomo 
all'ora di pranzo, quando nel 
controllare la posta del gior- 
no, oltre alle solite fatture da 
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solite fatture da pagare, egli 
trovò uno strano biglietto 
d'invito per una festa che si 
sarebbe dovuta tenere alla 
villa del Dottor Evil, un fa- 
moso psicologo di Londra 
espertissimo nel risolvere i 
casi di incubi rincorrenti. Il 
suo settimo senso (ehm! 
credo di aver sbagliato fu- 
metto, NdSH)... dicevo? ah 
sì! Il suo quinto senso e 
mezzo gli suggeriva di an- 
darci visto che poteva esse- 
re l'occasione buona per le- 
varsi di tomo questo male- 



detto turbasonno che lo 
perseguitava ormai da alcu- 
ne settimane e che lo vede- 
va contrapposto ad un pos- 
sibile ritomo degli Uccisori. 
Arrivato alla festa, ad atten- 
derlo sulla porta c'era il mi- 
sterioso Dottor Evil in perso- 
na che lo invitò ad aggre- 
garsi al resto degli invitati. 
La villa era veramente enor- 
me e ricordava per molti 
aspetti un cupo castello 
dell'antica Scozia, non solo 
per le dimensioni, ma anche 
per l'arredamento, costituito 



Gli screen di presentazione non sono eccez 
", ma le sei tavole,per un totale di dodici pa- 
e, in bianco e nero allegate nella confezione 
sono il massimo. 
GRAFICA 80% 
Fondali molto belli, animazioni fluide e veloci, 
ma gli sprite... W Legoland. 
SONORO 88% 
Bello e d'atmosfera. 
APPETIBILITÀ" 97% 
Dylan Dog! Basta il nome!! 
LONGEVITÀ" 85% 
Sicuramente non è Impossible Mission... 
GLOBALE 89% 
lì Che volete che vi dica? E' Dylan Dog!! E 
la casa che l'ha programmato si chiama 
Simulmondo. Due nomi diventati famosi per le 

proprie qualità 



da mobili antichissimi, qua- 
dri mostruosi e un incredibi- 
le numero di armi come so- 
prammobili. Al momento del 
brindisi, Dylan scoprì 
cos'era quello che il suo 
quinto senso e mezzo gli 
aveva voluto dire fin dall'at- 
timo in cui aveva ricevuto 
l'invito. Gli Uccisori erano 



tornati!!! Lo champagne con 
cui era stato effettuato il 
brindisi era avvelenato e tut- 
ti gli ospiti meno uno, Dylan 
Dog, che è astemio,si tra- 
mutarono in cadaveri am- 
bulanti alias zombie alias 
Uccisori (restando così 
ubriaconif!!!) per il resto della 
loro vita., cioè no! ehm! 





\ S'riiN 



Dylan Dog • il rito 
\ degli Uccisori - è un 
cade-adventure r 
molto complesso, 
[ veramente giocabile 
1 colonna sonora è rm 
bella e d'atmosfera 
grafica ha, come t 
dei pregi e dei dif< 
sono belli e vari i fon 

li, è animata molto i 

è decisamente veloce, ma gli sprite semb. 
.ovenire direttamente da Legolandia. Gli'en 
sono molto complessi, tuttavia è abbast 
io e ci si gioca molto volentieri. Secondo i 
cisamente un buon prodotto e poi... è D 
ig come fa a non piacere?!? Valido per i fan 
igli arcade e per i fans del fumetto (pratican 
te tutti). Un'ultima cosa, spero che questo an 
sia il primo di una lunga... lunghissima... infin 
e sto esagerando) serie! Simulmondo sei : 
buona strada. Curiosità: quaPè il vostro dise 
tore preferito nello staff di DD? Il mio è Co 
Roi. Fatemi sapere via posta! 
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morte NdSHsyster)(Brava o 
balda sorella di Shin, ma 
sei sicura di ciò che hai 
scritto?-ndJH). A questo 
punto si può assistere in di- 
retta via satellite ad una cor- 
sa agli armamenti da parte 
dei vivi-morenti(?) che rac- 
cattano tutto quello che tro- 
vano in giro: spade, cande- 
labri, pugnali,bastoni, ecc. 
Per accoppare il nostro be- 
neamato latin-lover. 
Naturalmente tra i vari og- 
getti contundenti ci sono 
anche numerose bottiglie di 
alcolici vari (sempre detto io 
che l'alcool FA MALE! 
NdSH). Le uniche due per- 
sone ad essere rimaste so- 
brie erano, appunto, Dylan e 
il malefico dottor Evil che al 
momento stava rotolandosi 
a terra per le risate dato che 
era riuscito a mettere in 
trappola il suo ospite. Per di 
più Dylan si ritrovava ad es- 
sere disarmato e maledice- 
va il tatto di non essersi por- 
tato dietro Groucho. 
Incredibilmente però que- 
st'ultimo apparve e gli lan- 
ciò la pistola che prese un 
effetto già collaudato 
nell'episodio speciale degli 
"Inquilini Arcani" e che colpi 
Dylan in testa facendolo ri- 
svegliare, così, dall'incubo 
che stava sognando... eh 
già! Era tutto un solo stupi- 
dissimo incubo che lo ha 
ancora una*volta ossessio- 
nato. Sono le 13.17, quando 
si alza per andare a fare co- 



lazione, visionare la posta e 
per tentare l'impresa ardua 
di finire il suo stramaledetto 
galeone, quando si accorge 
che in mezzo alle solite fat- 
ture c'è uno strano invito 
per una festa., e tutto rico- 
mincia generando un loop 
infinito. Ero rimasto al punto 
che Dylan ha trovato l'invito 
che aveva sognato... cosa 
fare allora se non tornare a 
letto e finire l'incubo che 
aveva iniziato? Durante il 
gioco voi impersonate 
Dylan mentre sta vivendo 
quest'avventura (è proprio il 
caso di dirlo) da sogno! 
L'avventura inizia, ovvia- 
mente, da dove l'incubo era 
stato interrotto e cioè quan- 
do vi trovate nella villa e 
quando tutti gli ospiti sono 
già stati trasformati negli 
Uccisori. Il vostro scopo è 
quello di eliminare il cattivo- 
ne di turno e di risolvere il 
mistero unendo tutti i pezzi 
che mancano, per fare ciò 
dovete esplorare tutta la vil- 
la facendo attenzione alle 
orde di zombie che tente- 
ranno di ammazzarvi, am- 
mazzare loro (o più sempli- 
cemente stenderli a kartoni) 
e far interagire gli oggetti 
che trovate in giro, in modo 
tale da poter esplorare pro- 
prio ogni angolo del villone. 
Vi accorgerete, giocandoci, 
che è pieno di nascondigli, 
trabocchetti, stanze segre- 
te: tra cui ve ne sono di mo- 
dernissime piene di compu- 



ter, ed altre anti- 
chissime piene di 
armi di tortura, 
nonché cantine, 
soffitte e segrete 
e chi più ne ha più 
ne metta perché 
tanto ci sono an- 
che quelle. Gli og- 
getti che racco- 
glierete vengono 
visualizzati in un 
menù attivabile 



zionare se usare come ar- 
ma di difesa la pistola o il 
tradizionale colpo a mano li- 
bera o più semplicemente: 
tortone. La vostra resisten- 
za fisica alle mazzate che 
prendete è segnalata da 
una lapide situata nella par- 
te alta dello schermo che 
prende forma man mano 
che vi fate pestare. Ogni 
volta che l'energia cala a ze- 



menù attivabile ro c'è una bella sequenza fi- 
tramite la barra naie in cui si vede Dylan 
spaziatrice e na- svegliarsi di colpo dall'incu- 
turalmente ne pò- bo.lnfine, non mi sembra di 
tete portare un certo nume- essermi dimenticato niente, 



ro per volta (siete un detec- 
tive dell'incubo e del para- 
normale non un mago né un 
facchino, NdSH). In questo 



non mi rimane altro da dire 
che l'ispettore Bloch non 
centra e che quindi non vi 
dovete preoccupare di sai- 



menu oltre a selezionare gli vargli anche questa volta la 
oggetti da usare si può sele- pensione. 




-fe-*-*-*-*-*'*-*-*'!*-*'*-* 
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Sono semp 

fascinato da tale fumet- 
to e quest'avventura 
riesce a ricreare la sua 
stessa atmosfera, cosa 
d'altronde non molto 
facile. Gli enigmi sono 
relativamente facili e 
non ci vuole molto per 
entrare nell'ottica giu- 
sta e risolverli. Anche se l'ho trovato giocabile ri- 
mane il fatte che gli sprite sono a cubi e che mi 
sembrano essere imparentati con quelli i 
International Soccer. Siccome anche l'occhio vuo- 
le la sua parte (soprattutto quello, NdSH) mi sento 
di raccomandare Dyd a tutti gli appassionati degli 
adventure e del fumetto e agli altri di darci un oc- 
chiata prima di acquistarlo. 
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HEI TERRESTRI! 

Qui é Bari J. Simpsons con un 
comunicato Importantissimo: 

ALIENI SPAZIALI STANNO 
INVADENDO SPRINGFIELD! 

E' proprio così. Un gruppo di orribili 
mostri, rozzi e putridi, sta creando lo 
scompiglio sulla Terra, con 
l'obiettivo di costruire un'arma per] 
distruggere l'intero pianeta! 
CHE GUAIO, NON E' VERO? 
lo sono l'unico In grado di vedere gli 
intrusi. Sono Insuperabile sul mio 
skate-board e ho a mia 
disposizione un'Interminabile serie 
di stratagemmi per prendere Ini 
castagna questi minacciosi esseri. 
E meno male che ho dalla mia 
parte il resto della famigliai 
Simpsons perché, altrimenti, con 
quel bellimbusto di Nelson e quel 
bullo di Sideshow Bob sempre tra i 
piedi, non avrei certa una vital 
facile. 

Così, se sei una persona onesta, 
qualcuno a cui stanno a cuore lei 
| sorti del suo pianeta, saprai fare la 
cosa giusta! 



SALVA LA TERRA! 

ESTO GIOCO 

-ENTI RAI' 
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COMPILATION 



U.S.Gold per C64, cassetta/disco 

Lit. 19.900/25.900 




SHINOBI 

Ero stato invitato dal pre- 
side della scuola come 
miglior diplomato degli ul- 
timi anni. Mentre assiste- 
vo alla consegna dei di- 
plomi avevo il presenti- 
mento che stesse per ac- 
cadere qualcosa di stra- 
no, infatti pochi minuti più 



acido di yak, e per le esa- 
lazioni svenimmo tutti 
quanti. 

Al mio risveglio dal lun- 
ghissimo sonno forzato, 
notai che nell'aula era ri- 
masto solo il preside, ed 
un bruciante dubbio mi 
assalì: dov'erano finiti i 
ragazzi? Perché avevano 




tardi, dal fondo della stan- 
za fece la sua comparsa 
una sagoma oscura. 
Chiesi al preside chi era 
costui, la risposta fu che 
quell'elemento da mani- 
comio, era un tal 
Pasquariello Stefano, un 
noto pluribocciato deside- 
roso di vendetta. 
Ci lanciò contro una fialet- 
ta puzzolente; mi accorsi 
subito che non era un fia- 
letta normale, ma che era 
stata elaborata con latte 
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lasciato i loro diplomi in 
terra? perché se ne era 
andata Deborah Taylor? E 
sopratutto, chi aveva uc- 
ciso Laura Palmer? 
Il preside mi disse che 
Pasquariello aveva inten- 
zione di tenere nascosti 
tutti gli alunni per costrin- 
gerli a fare i compiti, a po- 
sto suo, almeno fin quan- 
do anche lui non sarebbe 
riuscito a diplomarsi. 
Bisognava fare qualcosa, 
ed anche in fretta, perché 



ci sarebbero voluti degli 
anni prima che fosse riu- 
scito a guadagnarsi il fati- 
dico pezzo di carta. 
Indossai una calzamaglia 
nera, un giubbino di pelle 
nera e un passamontagna 
nero, tanto per cambiare, 
e mi feci chiamare 
Shinobi. 

In tutta questa storia c'era 
solo un particolare che 
non quadrava: mi ero tra- 
vestito da rapinatore di 
banche, in questo modo 
la polizia invece di darmi 
una mano a liberare i ra- 
gazzi, mi dette la caccia. 
Questa è la mia storia, 
adesso tocca a voi portar- 
la a termine. 

Il gioco si presenta come 
un "picchia'n'ammazza" 
normalissimo, a scorri- 
mento orizontale, dove 
dovrete eliminare i nemici 
a shurikenate e a calci in 
faccia, liberando di tanto 
in tanto qualche bambino 
prigioniero. 

Graficamente Shinobi è 
stato disegnato in manie- 
ra "chiara ma rozza", il so- 
noro è ai limiti della sop- 
portazione umana. 
La giocabilità è sufficien- 
te, ci si diverte abbastan- 
za a splattare nemici, lan- 
ciandogli shuriken. 



GLOBALE 81 % 



GOLDEN AXE 

Potremmo definirlo il mi- 
glior compromesso tra 
violenza e fantasy che si 
sia visto. Gli appassionati 
del genere ne saranno si- 
curamente stati attratti, 
anche se tutto sommato 
la trama non compete 
esattamente con quella 




del Signore degli anelli. 
Il malefico Death Addler, 
possessore della poten- 
tissima Ascia d'Oro, ha 
rapito il vostro Re, por- 
tando con sé anche la 
bellissima reginetta che 
speravate tanto di sposa- 
re (soprattutto se sce- 
gliete la protagonista 
femminile -ndJH). 
Incavolati neri per l'acca- 




i 





duto decidete di partire 
per liberarli dalle grinfie 
del malvagio; da soli sa- 
rebbe un impresa troppo 
ardua, così decidete di 
condurre al vostro fianco 
gli unici due folli disposti 
ad accompagnarvi. 
Trattasi di Gilius 
Thunderhead, un nanetto 





armato di ascia, con il 
potere della magia del 
fulmine. E di Tyris Flare, 
una simpatica donzella 
incavolata a morte con 
tutto e con tutti, dotata 
del potere magico del 
fuoco. 

Voi impersonate Ax 
Battler, un guerriero ner- 
voso come un porcospi- 
no su una lama di rasoio, 



armato di spada e del 
potere magico del vulca- 
no. 

li vostro sport preferito è 
il "Daglie al nanetto", il 
quale consiste nel pren- 
dere a calci un folletto 
per fargli sganciare le 
pentole magiche, che au- 
mentano il potere magico 
distruttivo, e coscie di 
pollo per ripristinare 
l'energia. 

Dovrete affrontare cinque 
livelli pieni di nemici ( che 
poi sono sempre gli stes- 
si) prima di poter arrivare 
al castello del maligno e 
battervi con lui in perso- 
na. 

Il gioco non è nient'altro 
che un classicissimo pic- 
chiaduro dove bisogna 
affettare ogni nemico che 
ci si para d'innanzi. 
La grafica è disegnata in 
maniera veramente im- 
peccabile, chiara detta- 
gliata e ben definita. Il 
sonoro è uno dei migliori 
mai sentiti per 64, con 
tutte le musiche del 
Coin-Op. L'unico appun- 
to che devo fare a questo 
gioco è che appare solo 
un nemico alla volta, che 
è anche troppo facile da 
eliminare. 



GLOBALE 92% 



SUPER 
MONACO G.P. 

Chi di noi non ha mai de- 
siderato di sedersi al vo- 
lante di una magnifica 
monoposto (magari ros- 
sa con il numero 27 o 
28), ed eguagliare i fan- 
tastici record dei piloti di 
Formula 1? 



Ora tutto questo non è 
più un sogno, perché 
con SMGP potrete pren- 
dere il posto di Senna 
sulla sua rombante 
McLaren-Honda numero 
uno e vivere le fantasti- 
che emozioni caratteri- 
stiche di un Gran 
Premio. 
Lo scopo del gioco è di 





1 
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COMPILATION 



Tutto sommato Super 
Sega (che brutto nome 
per una compilation) 
non è male, anche se 
i certi giochi come 
CRACKDOWN sarebbe 
molto meglio distrug- 
gerli. 

In poche parole per 
quello che spendete, vi 
portate a casa ben cinque programmi al prezzo di 
uno, anche se qualche gioco non è bellissimo, le 
sue carenze vengono colmate da altri, bilanciando 
su un livello medio sufficiente il giudizio globale 
della recensione. 

TERMOTOTALE 85% 



arrivare primo nel circui- 
to SUPER MONACO, ma 
prima dovrete dimostrare 
di saperci veramente fa- 
re con il volante, riuscen- 
do a classificarvi in una 
posizione accettabile nei 
circuiti di Francia, Brasile 
e Spagna. 

Avete a disposizione tre 
macchine differenti: la 
prima ha il cambio auto- 
matico, ideale per i prin- 
cipianti ma poco veloce. 
La seconda ha il cambio 
manuale a quattro mar- 
ce. 

Per finire, l'unica, l'insu- 
perabile, la più veloce: la 
macchina con il cambio 
a sette marce; riservata 
ai soli mastini del volan- 
te. 

Prima di ogni gara supe- 
rate le qualificazioni, e... 
Attenzione alle condizio- 
ni atmosferiche! 



GLOBALE 83% 



CRACK DOWN 

Il mondo è in pericolo, il 
temibile Dottor K. vuole 
impadronirsene per tra- 
sformarlo in uno zoo per 
alieni. Solo due persone 
possono riuscire a fer- 
marlo: i favolosi agenti 



segreti Ben e Andy, 
sbeffeggiati da tutti i col- 
leghi per i loro nomi ec- 
cessivamente idioti. 
Per riuscire a sconfigge- 
re definitivamente lo 
squilibrato dottore, i no- 
stri due baldi eroi devo- 
no affrontare ben sedici 
livelli pieni di replicanti e 
ingegnosi trabocchetti. 
Attenzione alle guardie 
gialle, vere esperte di arti 
marziali che non saranno 
tanto socievoli con voi; 
non da meno quelle ver- 
di, veri killer pagati dal 
famelico dottore per eli- 
minarvi. La lo- 
ro precisione 
nell'usare le 
armi è vera- 
mente qualco- 
sa di sovrau- 
mano. 

La visuale del 
gioco è 

dall'alto, lo 
stile di gioco 
ricorda molto 
quello di 

Gauntlet, do- 
vete ammaz- 
zare tutto 
quello che vi 
si para d'in- 
nanzi racco- 
gliendo tutto il 
raccoglibile. 
La grafica è 



veramente scarsa, infatti 
risulta difficile distingue- 
re un nemico dall'altro. 
Quando perdete una vita 
l'effetto che vedete sul 
vostro televisore ricorda 
molto un'arancia che si 
splatta sotto le ruote dì 
un tir. 

Il sonoro è sufficiente, 
con una musica carina 
nei titoli e una colonna 
sonora tecno-house du- 
rante le fasi di gioco, per 
il resto, la giocabilità è 
nella media. 



GLOBALE 64% 



ESWAT 

Per concludere questa 
raccolta targata 

Sega/U.S. Gold abbiamo 
un gioco che tenta di 
spacciarsi per 

Cyberpunk, ma ahimè, 
non ci riesce per niente. 
Cyber-City ormai è di- 
ventata una città ingo- 
vernabile, la criminalità 
ha il controllo su qualsia- 
si attività cittadina, la 
legge è diventata qual- 
cosa che esiste solo nei 
libri di scuola. E' giunto il 
momento di porre un fre- 



no a questo dilagare di 
soprusi criminosi, è giun- 
to il momento di chiama- 
re l'ESWAT.La divisione 
d'elite metropolitana è in 
grado di restaurare la 
pace. 

Armato fino ai denti, e 
con indosso la tua tuta 
cibernetica, tocca a te 
aggirarti per le vie citta- 
dine nel tentativo di sgo- 
minare i capi malavitosi. 
Cosa dire di questo gio- 
co che non ho detto nel- 
le precedenti recensioni? 
Niente! Si cammina, si 
eliminano criminali, si 
sconfiggono boss ecc.. 
Sono presenti tutte le 
caratteristiche di un nor- 
malissimo picchiaduro è 
niente più. 

Graficamente accettabile 
e con un sonoro per 
niente brillante, questo 
ESWAT vince il primo 
premio come gioco trop- 
po normale e senza in- 
novazioni dell'anno, 
(scusate l'inserimento, 
ma volevo solo precisa- 
re che ESWAT è uno dei 
giochi più laidi mai esi- 
stiti, secondo me. nd JH) 



GLOBALE 72% 
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SOFTWARE HOUSE 

VIA BROSETA, 1 BERGAMO 

Tel. 035/248.623 




GAME BOY 
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NOVITÀ' SOFTWARE 

COMMODORE -ATARI 

ViaS. Canzio, 13- 15r. 

Tel. (010) 415.592 

GENOVA SAMP/ERDARENA 




INTERVIEW 





Il primo incontro con 
Norbert Lommer, team 
manager del progetto 
Sturmtruppen, è stato 
alquanto diverso quello 
che ci saremmo aspettati. 
Conoscendolo di nome lo 
avremmo immaginato ben 
diverso dal ragazzo serio, 
composto e professionale 
che ci siamo trovati di 
fronte (specie dopo i nostri 
precedenti incontri con la 
colorita e variegata fauna 
dei programmatori italiani), 
il che ha provocato inizial- 
mente qualche disagio. 
Poi abbiamo cominciato a 
parlare di progetti in corso, 
idee future e si è accesa 
negli occhi di Norbert l'in- 
confondibile luce dell'ap- 
passionato che crede nel 
proprio lavoro: e allora 
avrebbe potuto parlare an- 
che in tedesco, ma ci sa- 
remmo capiti lo stesso. 



Giancarlo: Perché proprio 
Sturmtruppen? 
L'idea di questo 
Sturmtruppen mi è piaciu- 
ta perché si tratta di un 
prodotto diffuso anche 
all'estero, questo ci dà la 
possibilità di farci cono- 
scere e intraprendere altri 
progetti anche con case 
estere, come la Rainbow 
Arts, di cui conosco il pro- 
prietario. Dopo l'analisi sia- 
mo partiti, verso Gennaio- 
Febbraio con la grafica di 
Ivano Codina stabilendo 
certi tempi di lavoro dì cui 
forse è meglio non parlare 
neanche. Insomma alla fi- 
ne ci siamo ritrovati con la 
grafica definitiva per 
Amiga una ventina di giorni 
fa (l'intervista è stata realiz- 
zata verso la fine del mese 
di Novembre NdR), mentre 
per quella 64 siamo anco- 
ra in ritardo. I programma- 




tori della versione Amiga e 
64 sono rispettivamente 
Ludovico Benvenuto e 
Roberto La Ragione. 

Giancarlo: Mi parli un po' 
di Roberto? 

Norbert: Ha 23 anni ed è 
molto in gamba anche se 
ha bisogno di essere con- 
tinuamente sollecitato, e in 
questo senso non è stato 




troppo seguito soffrendo- 
ne un po'. Avendo finito 
adesso la versione Amiga 
(purtroppo in quanto le in- 
tenzioni iniziali erano 
un'uscita in contempora- 
nea 64 e Amiga) lo posso 
seguire più da vicino. Il ri- 
tardo non è comunque 
colpa sua e neanche di 
Ivano che è alla prima 
esperienza di grafica per 
un gioco e non è a cono- 
scenza delle particolari 
esigenze del programma- 
tore, all'inizio, per esem- 
pio, ha realizzato parti di 
grafica nel modo sbaglia- 
to, ci siamo così ritrovati 
alla fine di Luglio ancora in 
alto mare. Per fortuna 
Ivano è una persona squi- 
sita, sempre molto dispo- 
nìbile a imparare. 

Giancarlo: Insomma tra 
una cosa e l'altra da 
quanto siete in ballo con 
Sturmtruppen? 

Norbert: Beh, la versione 
Amiga è praticamente fini- 
ta, a due mesi e mezzo 
dall'inizio effettivo della 
programmazione siamo ar- 
rivati agli ultimi ritocchi, la 
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versione 64, richiederà an- 
cora un paio dì mesi. 
Speravo in un'uscita in 
contemporanea, ma non è 
stato possibile, è dipeso 
dal grafico (poveri grafici, 
crocefiggeteli direttamente 
così non se ne parla più! 
Ndr), che più di tanto non 
può fare contemporanea- 
mente. 

Giancarlo: Parlaci un po- 
co del gioco. 

Norbert: Si tratta di tre se- 
zioni che poi si riducono a 
due a livello di program- 
mazione. C'è la sezione a 
piedi, che è stata quella 
che ci ha occupato per la 
maggiorparte del tempo, 
con i nemici, il calcolo dei 
salti, etc. La sezione aereo, 
moto, jeep è molto più 
semplice, non ci sono tutti 
i controlli, ci si muove solo 
nelle quattro direzioni. 
Abbiamo messo dentro un 
sacco di cosette simpati- 
che come i megadirigibili, 
sei tipi di armi diverse etc. 
L'analisi del gioco era fatta 
bene, ma non completa, 
andando avanti ci siamo 
occupati di inserire la gio- 
cabilità, che è la cosa più 
importante, e alla fine sono 
rimasto molto soddisfatto. 

Stefano: Chi ha progetta- 
to lo schema di gioco di 
Sturmtruppen? 

Norbert: L'idea base del 
gioco è sicuramente di 
Antonio Farina. 

Stefano: La mia domanda 
si riferisce al fatto che 
molti giochi della Idea si 
basano su uno stesso 




concept, hanno lo stesso 
sistema, non sarebbe 
stato il caso di variare un 
po'? 

Norbert: Sì e no. Visto che 
tutti i progetti partono da 
una sola mente, dato che 
una persona ha una certa 
coerenza, anche i giochi 
possono essere molto si- 
mili. Antonio mi parlò 
all'inizio di una sua idea di 
marketing, cioè che l'uten- 
te riconosce un filo con- 
duttore caratteristico di 
una particolare software 



house, cosi come la Sierra 
viene identificata con le 
avventure. Il rovescio della 
medaglia può essere tro- 
vato in un'eccessiva ripeti- 
tività, del resto se fosse 
stato il decimo gioco del 
genere per l'Idea allora mi 
sarei fermato. Anche se 
per me sarebbe semplicis- 
simo produrre giochi in se- 
rie, ci metterei un attimo a 
cambiare grafica e e qual- 
che routine, ma non è nel 
mio interesse. 



Stefano: Ma stavamo 
parlando del gioco... 

Norbert: Sì, per la grafica 
abbiamo fatto alcune cose 
interessanti. Si tratta di 
venti schermate per cui 
sono stati utilizzati quattro 
set di caratteri, ogni cinque 
schermate entra un nuovo 
set di caratteri e quindi gli 
oggetti cambiano molto, 
siamo stati in grado di te- 
nere alPincirca la stessa 
grafica dell'Amiga. Al mo- 
mento ci sono dei proble- 
mi di scrolling, dovremo 
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utilizzare particolari tecni- 
che. 

Giancarlo: Sei al corrente 
delle ultime tecniche 
molto interessanti di 
scrolling basate su un 
bug del VIC, o dell'over- 
scan. 

Norbert: No ma conosco 
diverse tecniche che utiliz- 
zano bug, per esempio per 
avere grafica in alta risolu- 
zione su 64, il C64 è bello 
perché più la macchina è 
un'incognita più è diver- 
tente esplorarla. 
Personalmente ritengo che 
si tratti di tecniche, molto 
divertenti per il program- 
matore e ottime a livello 
pubblicitario, ma rischiano 
di mettere in ombra la gio- 
cabilità. 

Giancarlo: Beh, l'over- 
scan può essere molto 
utile per avere finalmente 
degli shoot 'em up a 
scrolling verticale con 
uno schermo di lunghez- 
za finalmente decente. 
Norbert: Bisogna però an- 
che tenere conto 
dell'orientamento futuro, 
anche in base a dati della 
Rainbow Arts, hanno cal- 
colato due o tre anni di vita 
per il 64 e di questo devi 
tenere conto a livello so- 
cietario e di investimenti. 
Adesso ci stiamo interes- 
sando a macchine per svi- 
luppare giochi su console. 
Alla fine è più stimolante 
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non vedere la tua copia del 
gioco sprotetto che gira a 
centinaia su dischetti ano- 
nimi, si perde tutto il valore 
e il fascino del gioco, e 
non sto parlando solo a li- 
vello di profitti. Sono lonta- 
nissimi i tempi di giochi 
che facevano epoca come 
Pole Position, a cui gioca- 
vano tutti per mesi, ora t 
giochi sono prodotti di 
massa, è deprimente. 
Le console poi sono co- 
mode da programmare, 
sullo schermo sembra che 
si muova tutto ma è sem- 
plicissimo da realizzare: 
sono macchine fatte appo- 
sta per giocare. Come il 
Game Boy: è eccezionale, 
gli manca solo lo schermo 
a colori che stanno proget- 
tando o le batterie in alcu- 
ne cartucce per gli high- 
score, che sembra un'ine- 
zia, ma permette ai ragazzi 
di scambiarsi le cartucce e 
sfidarsi, è bellissimo. 




SCHEDA TECNICA 

Nome: Norbert Lommer 
Età: 23 anni 

Luogo di nascita: Monaco di Baviera 
Professione: Chissà perché la maggior- 
parte delle persone che abbiamo incon- 
trato a questo punto trova una certa diffi- 
coltà a definire la propria professione. Lo 
stesso vale per Norbert, anche se per 
motivi differenti, lui di lavori infatti ne ha 
diversi, consulenze d'azienda, cura riviste 
estere, ma nel nostro caso è semplice- 
mente il team manager del progetto 
Sturmtruppen. 

Precedenti: Ha un ricco passato di cono- 
scenze di macchine come il C64 e 
l'Amiga, anche se tra i suoi lavori trovia- 
mo soltanto la realizzazione di una prote- 
zione per Lupo Alberto della Idea (proget- 
to che tra l'altro non è andato a buon fine 
visto che la protezione non riusciva a es- 
sere riprodotta in duplicazione), ma so- 
prattutto conoscenze di persone. 
Gli piace: La segnalazione sulle ragazze 
mi sembra d'obbligo e mi aggrego. Gioco 
molto a tennis, a livello quasi professiona- 
li, ho vinto qualche tempo fa le regionali 
in Germania. 

Non gli piace: Alcune persone con cui ho 
lavorato hanno parlato male di me, que- 
sto mi dispiace molto, i problemi mi picce 
risolverli insieme. Per la discoteca mi ag- 
grego all'opinione della maggioranza 
(pollice verso. ndJH). 

Giochi preferiti: Per quanto possa sem- 
brare strano non ho mai avuto la passio- 
ne del gioco, ormai non gioco pratica- 
mente più. Non posso dimenticare co- 
munque tra quelli a cui giocai a suo tem- 
po Impossible Mission: è stato qualcosa 
di rivoluzionario per i giochi su 64. 



Stefano: Immagino che 
prima di salutarci tu vo- 
glia ringraziare il tuo 
gruppo. 

Norbert: Dei programma- 
tori e del grafico ho già 
parlato, vorrei solo ricor- 
dare un altro ragazzo, 



Filippo Macchiettini di 18 
anni: sa fare tutto e molto 
bene, con una professio- 
nalità che a me piace, si è 
occupato della musica ma 
sa anche programmare 
molto bene. 
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ITALIANA 

FORNITURE PER CENTRI E.D.P 

IMPORTAZIONE - DISTRIBUZIONE INGROSSO 
MINUTO - VENDITA PER CORRISPONDENZA 

VIA G. MANARA 7 
15033 CASALE MONF. (AL) 
TEL. 0142.451594 
FAX 0142.782112 



RICHIEDETE IL NOSTRO CATALOGO 
ILLUSTRATO IN OMAGGIO 

SIGNOR 

VIA 



CITTÀ 



GAP 



TEL 



GM91ffi 



ALCUNI NOSTRI PREZZI 



GARANTITI 100% 




Quantità da 50 a 


100 


da 210 a 300 


da 610 a 750 


Prezzo unltano 


MICRO DISK 3.5 2D DS.DD. NEUTRI 

SENZA ETICHETTA 700 




670 


630 


MINI DISK 5.25 20.DS.DD. NEUTRI 

CON BUSTA + ETICHETTA 550 




520 


480 


MINI DISK 5,2 DS.HD. 1,2 MB 

ALTA DENSITÀ + BUSTA + ETICHETTA 1000 




900 


750 


MICRO DISK 3,5 DS.HD. NEUTRI 

ALTA DENSITÀ SENZA ETICHETTA 1200 




1100 


1000 


BOX PORTA DISK 3 1/2 5 1/4 80 POSTI 






L 15.000 


ESPANSIONE 512K PER AMIGA 500 






L. 60.000 


MICRO DISK 5 1/4 2D DIASPR0N BOX PLASTICA 






L. 700 


CONFEZIONE 10 ETICHETTE 3 1/2 COLORATE 






L 400 


BOX POSSO 150 POSTI 3 1/2 






L 36.000 


KIT PULIZIA DRIVE 3 1/2 o 5 1/4 






L. 8.000 


VIDEOCASSETTA VHS HIGH GRADE 


120 


" L 4.000 


180" L. 4.500 


MIGRO DISK 3,5 2D MARCATI DIASPRON BOX PLASTICA 




L 1.000 



MAXI DISK CONVERTER UTILIZZATO PER CONVERTIRE UN NOR- 
MALE DISCO DA 720K IN UN DISCO HD 1,4 M. PRATICANDO 
IL SECONDO FORO. |_ # 55.000 



TUTTI I PREZZI SI INTENDONO IVA COMPRESA. 

SPEDIZIONI POSTALI ESPRESSE IN TUTTA ITALIA SPESE DI SPEDIZIONE: L. 12.000 FINO A 3 
KG.; L. 13.000 FINO A 5 KG.; L. 16.000 FINO A 10 KG.; L. 18.000 FINO A 15 KG.; L. 20.000 FINO 
A 20 KG.; NOTE: 100 DISK 3 1/2 PESANO ALL'INCIRCA KG. 2,5 CON IMBALLO 



HH^H 



• * 

:: 
:: 






IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO SOFTWARE E HARDWARE 
SERVITO DA PERSONALE SPECIALIZZATO 



:: 



MS/DOS 



Qz COMMODORE POINT 
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AMIGA 500 PLUS 


L 


739.000 


• • 








AMIGA 2000 


£. 


i.ayo.ooo 


• • 








AMIGA 3000 


£. 


telefonare 


• • 


AMIGA / 




/ \ C64 


CDTV (novità) 

ACCESSORI PER COMMODORE 


£. 


telefonare 


• * 

• • 




%m 








:: 

*• 






VIDEON 3 














(digitalizzatore video + Photon paini 2.0 in italiano) 


£. 


599.000 


• • 








CANON ION per riprese fotografiche 


£. 


telefonare 








\ Vv CD 

— V'*' Software per CDTV 


SCANNER a partire da 


£. 


439.000 


• • 

• * 

me 

m * 


NINTENDO ' 




LINEA PC/MS-DOS 






• * 

• • 




SEGA 


SPECTRUM 








• * 
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ACCESSORI MS/DOS 






• • 

* • 
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AD LIB Scheda musicale 


£. 


199.000 


•• 
** 








CANON ION PC KIT {Videocamera a colori 






me 

• * 

* * 
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+ scheda digitalizzatrice 






• • 








^software gestione immagine in tutti i formati) 


£. 


2.4W.000 
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MODEM interni ed esterni a partire da 


£. 


294.000 
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BUDGET 




HIT SHAD per C64, cassetta Lit. 9.900 



Operation Wolf, un 
gioco vivo per mi- 
racolo! Signori... lo 
possiamo ricostrui- 
re! Abbiamo adeguate cono- 
scenze tecnologiche, esiste 
attualmente la possibilità di 
creare il primo gioco bionico. 
Operation Thunderbolt, sarà 
un programma nuovo, diver- 
so dagli altri... Migliore? Si! 
Più bello, più veloce! 
Tarararaa tatadararadara.. 
Roy Adams è tornato (più 
crudele e più spietato! 
NdNuke), dopo essersi go- 
duto una meritata vacanza 
ad Haiti; eccolo intraprende- 
re, assieme al suo collega di 
mille avventure, un certo 
Salkav Hole, un altra missio- 
ne suicida 

Questa volta i nostri due atle- 
tici eroi, devono riuscire a li- 
berare degli ostaggi america- 
ni, rapiti da un governo di 
stampo dittatoriale. 



prowiserete Chuck Norris, 
distruggendo rabbiosamente 
tutto ciò che avrà la sfortuna 
di capitarvi di fronte. 
Incomincerete a giocare in vi- 
sione soggettiva, correndo su 
una strada rettilinea, fian- 
cheggiata da radi edifici, 
sempre uguali. 



qual volta distruggerete un 
elicottero o colpirete uno 
sprite. 

I caricatori vi daranno muni- 
zioni, i razzi aumenteranno la 
vostra capacità di tirare ba- 
zookate e per l'energia, la so- 
lita bottiglietta con la p; come 
in Operation Wolf. 





Nel secondo schermo l'im- 
postazione varia leggermen- 
te. Non è più frontale ma a 
scorrimento laterale, verso si- 
nistra. 

Dovrete anche fare attenzio- 
ne a non uccidere i turisti, mi- 
schiati chissà come alla mas- 
sa sanguinaria dei terroristi 
che cercano di uccidervi con 
ogni mezzo. 

Gli altri schermi sono più o 
meno simili. 

A parte la grafica non ci sono 
grandi innovazioni rispetto ad 
Operation Wolf. 
Nel globale il gioco è abba- 
stanza annoiante e non invo- 
glia molto a giocare, fatta for- 




OPERATION 

HUNDERBOL 




Ammazzando chiunque gli si 
pari contro e distruggendo 
qualsiasi cosa sia a portata 
del loro bazooka. 
La struttura di gioco è relati- 
vamente semplice. 
Durante le fasi di gioco vi im- 



Sparando vi correranno in- 
contro famelici guerriglieri 
che ucciderete non senza dif- 
ficoltà 

A rifornirvi di opzioni ci pen- 
seranno numerosi bonus che 
cadono d'innanzi a voi, ogni 



Questa seconda versione è 
caotica, soprattutto negli 
schermi avanzati, ove la diffi- 
coltà di gioco è molto supe- 
riore a quella della versione 
precedente. 



se eccezione per i fanatici del 
tiro a segno. 

Scomodo e confuso il siste- 
ma di puntamento che vi ren- 
derà difficile il basilare compi- 
to di mirare e colpire i nemici. 



Gioco abbastanza diver- 
tente soprattutto nel gio- 
care in doppio dove 
l'unico divertimento 
consiste nel rubare i bo- 
nus al proprio partner. 
Per quanto riguarda il 
resto del gioco sì può 
dire che non è il massi- 
" *" " " " mo dell'avventura. Dopo 

poche partite finirete infatti per annoiarvi ed in oltre 
dovrete curare l'esaurimento nervoso datovi dal si- 
stema di puntamento per joystick. Per chi ce l'ha è 
possibile usare il mouse o la pistola ottica, ma sup- 
pongo che i lettori che ne possono disporre siano 
talmente pochi che non vale nemmeno la pena di 
parlarne. 




PRESENTAZIONE 94% 
Possibilità di giocare sia con il Mouse, sia con 

la pistola, e opzione per due giocatori. 
Veramente bella la musica e la schermata di 

caricamento. 
GRAFICA 75% 
Varia da cubettosa a ben definita, in genera 
scialba ma funzionale. 
SONORO 84% 
Barn, bang, kabooom e una appropriata musi- 
chetta militare. 
APPETIBILITÀ' 84% 
Giocare in due diverte. 
LONGEVITÀ' 76% 
Alla lunga diventa monotono. 
GLOBALE 83% 
L'ideale per sfogare l'aggressività in eco 
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BUDGET 




Byte Back per C64, cassetta Ut 8.900 





Penso che la maggiore 
difficoltà per un re- 
censore, sia trovare 
ogni volta un'ambien- 
tazione diversa per ogni vi- 
deogioco, visto che, molto 
spesso, le istruzioni allega- 
te o non ci sono, osi ridu- 
cono ad un "OBIETTIVO: 
Guida l'ATF Stealth Fighter 
contro le forze nemiche", 
come in questo caso. In 
pratica io so che esiste un 
nemico, ma non so per 
quale bandiera sto ri- 
schiando la pelle, e quale 
presidente / re / dittatore / 
boss mafioso di quale stra- 



maledettissimo paese devo 
riempire d'insulti mentre i 
missili nemici mi colpisco- 
no e precipito a terra. Per 
tanto vi beccherete la pri- 
ma storia idiota che mi vie- 
ne in mente. Ecco: la squa- 
dra calcistica di Vigevano, 
riesce finalmente a rag- 
giungere la divisione in cui 
milita anche il Lecco, e 
dunque si riaccendono gli 
antichi rancori fra le due 
tifoserie (perché nessuno 
dimentichi qual'è il vero 
spirito del calcio: i tifosi che 
fanno a botte sugli spalti). 
La cosa non sarebbe stata 
neppure tanto grave, se 
non fosse che il computer 
preposto alla compilazione 
del calendario del campio- 
nato, non fosse andato in 
tilt proprio in prossimità 
della compagine vigevane- 
se, determinando così per 
TUTTO il campionato il ri- 
petersi delle partite 
Vigevano-Lecco e Lecco- 



■ 




Sinceramente non so se io 
abbia mai visto giochi più 
monotoni di questo. Beh, sì, 
ora che ci penso ce ne so- 
no, e anche tanti. Tuttavia a 
tarpare le ali a questo pro- 
dotto è proprio questa sua 
smania di presentarsi come 
un mixage fra un'accurata 
simulazione ed un diverten- 
tissimo shoot em up. 
Purtroppo quello che ne era 
saltato fuori non era tanto un mixage quanto un vero e pro- 
prio minestrone. Gli elementi presi dalla simulazione sono 
insufficienti per poterlo definire "simulatore", ed i medesimi 
uniti a quel poco di shootemupparo che rimaneva, lo ren- 
dono un pessimo spara e fuggi (o una pizza quattro stagio- 
ni - nd JH). Tanto per completare l'opera, la parte strategi- 
ca di tutto il gioco è blanda e superficiale, e l'unica cosa 
che ho davvero apprezzato è l'accuratezza delle istruzioni 
(in inglese) che, sebbene non si dilunghino sull'ambienta- 
zione del gioco, forniscono un'adeguata guida al controllo 
dell'aereo. Anche quest'ultimo, già che sono in argomento, 
presenta poi dei difetti: curvare e difficile e non lo si può fa- 
re col joystick, per aumentare o diminuire la velocità biso- 
gna premere dei tasti e la stessa cosa di deve fare per atti- 
vare tutte le varie opzioni. Bah, se non vi spaventa il dover 
utilizzare la tastiera, lo potreste anche trovare divertente. 



GULP! Tutto il gioco è terri- 
bilmente banale, si controlla 
male e il suono è orrendo. 
Tuttavia vorrei farvi notare il 
fluidissimo movimento della 
griglia a voi sottostante. Ah, 
quanta poesia potrebbe 
esplicarsi dal movimento 
lento ma ben animato della 
griglia! Non ho mai visto 
una griglia muoversi così 
dai tempi di Webwarp su 
Vectrex . Basta! Comprate questo gioco per vedere muo- 
versi la griglia o dovrete fare i conti con me'! 




Vigevano, alimentando di 
conseguenza la violenza 
degli ultra fino allo spasi- 
mo. Ma mentre alla prima 
giornata erano sufficienti i 
rituali bulloni e lattine lan- 
ciate vicendevolmente tra 
le due opposte fazioni, i 
due stadi si sono via via 
trasformati in veri e propri 
campi di battaglia: i gioca- 
tori si nascondevano in 
trincee scavate a centro- 
campo e, protetti da appo- 
siti sacchetti pieni di sab- 
bia, giocavano col 
Subbuteo in attesa che il 
campo fosse nuovamente 
praticabile. Intanto le due 
tifoserie iniziavano a sfon- 
dare gli sbarramenti awer- 



, .... 


[ oSJÉoo " 


• - '■ 

1 nini .1 


• 


■ 




Z X \ 


J^T ^Ej 


li i mMM 



sari con armi sempre più 
potenti, dai carri armati ai 
caccia bombardieri. A que- 
sto punto spetta a voi decì- 
dere per chi parteggiare, se 
per Vigevano o per Lecco, 
poi potrete armarvi di un 
ATF, riempirlo bene bene di 
missili e carburante, e parti- 
re alla ricerca dei nemici. 

Buona distruzione a tutti e 
buon divertimento allo sta- 
dio. 



PRESENTAZIONE 78% 
Uhm, non è assolutamente fatta male. 
Comunque si poteva fare qualcosa di più che 
certamente avremmo gradito tutti, tipo tradur- 
re le istruzioni o aggiungere uno straccio di 

background. 
GRAFICA 69% 
Niente male il vostro aereo, ma i nemici sono 
orridi e il fondale è rappresentato unicamente 
da una griglia che determina anche i rilievi, 
fluido il suo movimento. 
SONORO 60% 
Pietà!!! 
APPETIBILITÀ' 70% 
Un simulatoricchio con tanto di pum pum 
pum! (Ti prego, JH, niente note, abbi pietà per 
una mente ormai malata come la mia NdP) (Va 
bene, niente note - nd JH). 
LONGEVITÀ* 60% 
Può indurvi a rigiocarlo molte altre volte se riu- 
scirete ad apprezzarlo. 
GLOBALE 69% 
Una davvero poco eccitante esperienza arca- 
de di cui nessuno sentiva la mancanza, ma 
che non farà rivoltare nessuna tomba. 
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Code Master per Commodore 64, cassetta 

(new-release) L. 9.900 






PREMESSA : voi siete, o 
meglio eravate, un bal- 
do giovane bello, bion- 
do (?) e perennemente 
abbronzato di nome Tarzan... 
va beh taglio corto perché vo- 
glio proprio vedere chi non sa 
chi è l'uomo-scimmia, co- 
munque... stavolta il cattivone 
di turno è uno stregone mal- 
vagio che vi ha lanciato un in- 




cantesimo e vi ha tramutato in 
una bella (si fa per dire...) 
scimmietta! Chiusa la pre- 
messa possiamo passare alla 
descrizione tecnica : Tarzan 
goes ape è un pJatform-game 
a scorrimento verticale (come 
sarebbe a dire??? , semplice : 
ci sono un sacco di piattafor- 




me (e fin qui... ), invece che 
andare da sinistra verso de- 
stra e fare un po' su e un po' 
giù per le piattaforme, si va dal 
basso verso l'atto andando un 
po' di là e un po' di qua per 
raccattare i vari oggetti (ve 
l'avevo detto che era semplice 
no?). 

Ora, in questo simpatico gio- 
chino il vostro scopo sarà 
quello di far tornare Tarzan alla 
normalità, spezzando l'incan- 
tesimo che quel disgraziato 
dello stregone vi ha lanciato! 
Per fare ciò voi dovrete racco- 
gliere, nell'ordine che c'è se- 
gnato in basso a destra del 
monitor, i seguenti oggetti che 
vi vado ad elencare : la ghir- 
landa, la maschera, le erbe, le 




Tarzan goes ape poteva 
essere un buon platform 
che però, per alcuni 
bugs, non mi ha convin- 
to del tutto. 

Punto primo : gli sprites 
mancano di definizione 
e hanno un aria cubetto- 
sa, basti pensare che sì 
dovrebbe comandare 
una scimmia mentre ho avuto tutta l'impressione 
di usare un orsacchiotto di pezza(?!?!); 
Punto secondo : i fondali generalmente sono 
scarni ed in molti punti confusionari. 
Punto terzo : il metodo di controllo è impreciso e 
rende il gioco un tantino più difficile. 
In definitiva questo gioco è un successo mancato 
e anche se è un budget vi consiglio di vederlo pri- 
ma di comprarlo, soprattutto se avete nella vostra 
collezione The Great Giana Sister.... il confronto 
non esiste! 



PRESENTAZIONE 80% 
Nessuno screen di caricamento tuttavia e' 
possibilità di scegliere se usare joystick o 
sttera e nel secondo caso anche di selezion 

i tasti da usare. 
GRAFICA 55% 
Un vago tentativo di farla a cartoon ma eh 
fallito miseramente. 
SONORO 82% 
Un'ottima colonna sonora sìa nello schermo 
titoli che durante il gioco, possibilità di togli' 
ma non ci sono effetti sonori! 

APPETIBILITÀ' 75% 
Una giocabilità molto elevata vi spingerà a 

narci su... 

LONGEVITÀ' 69% 

... e se il metodo di controllo impreciso nor 

irrita ci tornerete a giocare per un po'!! 

GLOBALE 75% 

Un successo mancato.... peccato! 



«»«?a 
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mi 



ossa, il calderone (che secon- 
do me assomiglia di più ad 
un'ampolla di vetro, NdSH) ed 
infine il diamante. 
Però non è così facile come 
sembra e per alcuni buoni 
motivi : primo perché i vari li- 
velli sono popolati da bestie 
varie, abitanti nella giungla, co- 
me Max, Dave, Ricki, JH, PB 
ecc... (Da'! non fate così! stavo 
scherzando!! ncooco!!!! Sock! 
Crash! Boom!... - 2 ore dopo... 
- Uff! ma quanto sono per- 
malosi, scusate il ritardo ma 
ho battuto il record di quasi 
tutte le specialità olimpiche, 
maratona compresa, NdSH), 
dove eravamo rimasti... uhm... 
ah! sì agli animali... dunque ci 
sono rinoceronti, serpenti, 



pappagalli, indigeni (?) ecc... ; 
secondo perché se non rac- 
cogliete neH'ordine esatto i vari 
oggetti perdete una vita; terzo 
questi ultimi in alcuni punti so- 
no mimetizzati e se non state 
attenti soprattutto durante le 
prime partite li salterete facil- 
mente; quarto ed ultimo ci so- 
no tracobbetti (l'ho scritto di 
proposito, N. d. SU) sparsi nei 
vari livelli tra cui dei teschi che 
se toccherete.... ma vi devo 
dire proprio tutto? , scopritelo 
da voi!! Infine, non mi rimane 
altro da dire che, per comple- 
tare ogni livello dovete raccat- 
tare tutti gli oggetti sopra elen- 
cati e che ci sono anche dei li- 
velli bonus ove dovrete racco- 
gliere entro il tempo limite tutti i 
diamanti presenti! 
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CODEMASTERS per C64 




WACKY DARTS 

Se la mamma vi ha nascosto 
i! bersaglio delle freccette, 
perché dice che le avete ro- 
vinato tutto il muro su cui era 
appeso (e ha dannatamente 
ragione), questo gioco fa 
proprio al caso vostro. 
In WD potrete sfidare dei veri 
e propri campioni di freccet- 
te tra i quali fanno la loro 
comparsa dei personaggi 
veramente strani, che passo 
ad elencarvi. 

Jockey Pilsner, che sarebbe 
veramente un campione, se 
solo non avesse della birra al 
posto del sangue nelle vene. 
Da Alf the Alien è meglio star 
lontani il più possibile, infatti, 
quando tira non usa le frec- 
cette, ma utilizza un como- 
dissimo cannone al plasma- 
energia. 

Tra i vostri sfidanti, possia- 
mo trovare anche Jeff the 
Archer, che assomiglia tanto 
a Robin Hood ed usa arco e 
frecce per tirare. 
Nigel the Ninja invece utilizza 
degli shuriken. Attenzione 
anche a Baza the 
Warmachine ed al suo fida- 
tissimo bazooka che porta 
sempre con sé. 
Dimenticavo, la vostra 
performance a freccette sarà 
ripresa dalla televisione e 
trasmessa in tutto il globo, 
quindi evitate di fare figure 
da spiralottero. 



GLOBALE 76% 



PUB TR1VIA 

questo è uno di quei giochi 
che fa impazzire gli Inglesi, 
ma che in Italia non conosce 
nessuno. 

Il funzionamento è semplice, 
infatti per poter vincere biso- 
gna solamente rispondere 
esattamente a delle doman- 
de di cultura generale. 




Le domande sono rappre- 
sentate sullo schermo da 
una sene di carte, sulle quali 
è raffigurato il tema del que- 
sito, come: sport, musica, 
spettacolo ecc.. 
Queste tessere sono dispo- 
ste come una piramide, la 
cui base è formata da cinque 
domande. 

Lo scopo del gioco, è di ri- 
spondere correttamente a 
tutti i quesiti partendo dal 
basso della costruzione per 
arrivare in cima, guadagnan- 
do un bel gruzzoletto. 
Altrimenti dovrete rincomin- 
ciare tutto da capo con un 
altra serie di domande. 



GLOBALE 80% 



La mia impressione quan- 
do ho caricato per la pri- 
L ma volta questo program- 

ma, è stata quella di esse- 
re tornato indietro negli 
anni, quando i soli giochi 
per computer erano di 
questo genere, e oltretut- 
to erano scritti anche in 
^B basic. 

Devo fare un appunto a 
Pub Trivia, come gioco, forse è uno dei migliori di 
questa raccolta, ma se non conoscete l'Inglese, o lo 
leggete a passo di lumaca , questo programma di- 
venta veramente ingiocabile. 



MA* 



FRUIT 
MACHINE 

Come poteva mancare in 
questa raccolta una simula- 
zione di slot-machine?. 




Il funzionamento è facile, ba- 
sta inserire una monetina 
nell'apposito foro, tirare una 
leva, fissare dei cilindrini che 
girano per qualche secondo 
e vedere se si ha avuto for- 
tuna. 

Sono state incluse molte di- 
vertenti varianti e 
strani modi per vin- 
cere o perdere sol- 
di, anche se pas- 
serà molto tempo 
prima che riusciate 
a capire il loro fun- 
zionamento. 
Che posso dire? 
Dopo quattro tiri, e 
la perdita di tutti i 
soldi, lo dimenti- 
cherete e non ose- 
rete mai più ricaricarlo. 



GLOBALE 53% 



MONTE CARLO 
CASINO' 

questo programma si divide 
in quattro sottogiochi: il 
Poker, che noi tutti cono- 
sciamo molto be- 
ne. La Roulette, 
che necessite- 
rebbe di almeno 
due pagine per 
spiegarne esatta- 
mente il regola- 
mento di gioco. Il 
Craps, che per 
chi non conosce 
l'inglese è il gio- 
co dei dadi. Ed 
infine il 

Blackjack, che è ugualissimo 
al sette'n'mezzo Italiano; 
l'unica differenza è che inve- 
ce di arrivare al sette e mez- 
zo bisogna arrivare al ventu- 
no. 



GLOBALE 61 % 




TIRANDO LE 

SOMME 

67% 



SU*' 



Se c'è una cosa che pro- 
prio non riesco a capire, 
sono i giochi d'azzardo 
■'} ^^^rf_ per computer; che gusto 
i si può mai provare a vin- 
1 cere tanti soldi, sapendo 
che non potremo mai in- 
cassarli?... Prestigio per- 
sonale?... Mha!? 
Come raccolta non è ec- 
cezionale, dopo avere 
fatto qualche partita a tutti i giochi, accantonerete si- 
curamente la cassetta in un angolo, dove rimarrà per 
anni ed anni. Devo comunque dire che Wacky darts 
e Pub trivia sono i giochi più belli della compilation e 
mi hanno regalato ore di sano divertimento. 
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Quale sarà lo sco- 
po di questa nuo- 
va missione? 
Salvare gli esseri 
umani da una invasione alie- 



Rambo 1,2,3 e forse 4, e 
via... per iniziare il blastag- 
gio! Prima dell'inizio di ogni 
livello vi viene data la possi- 
bilità di scegliere quale 



Kixx per Commodore 64, cassetta Lit. 9.900 



PRESENTAZIONE 90% 

Molto bella! Solo il fatto, poi, che ci sono le 

istruzioni in italiano, in un budget, è da lodare. 

GRAFICA 76% 
I fondali potevano migliorarli, almeno, nella 
scelta dei colorì. 
SONORO 89% 
La musica d'introduzione è d'atmosfera, valida 
durante il gioco e idem per gli effetti. 
APPETIBILITÀ* 65% 
Uno shoot 'em up alla R-type è sempre at- 
traente, ma il multi-load su cassetta fa venire 
la pecolla. Sigh! (la pecolla? ma che cosa coz- 
za è una pecolla?!? ndJH) 
LONGEVITÀ' 88% 
Se v'attira... allora la sfida è ardua! 
GLOBALE 82% 
Anfamoni! Disgrasià! Che si realizza così un 
blast 'em up? Potevano decisamente curarlo 
meglio, almeno dal punto di vista grafico. 




na? La vostra fi- 
danzata dal catti- 
vone di turno? 
Recuperare, come 
al solito, i vostri più 
cari amici che si 
sono cacciati nei 
guaì non dandovi 
retta? BhoH! (Bella 
risposta! NdSH). 
Comunque poco importa 
poiché, miei prodi, ci trovia- 
mo davanti ad un Blast 'em 
up vero e proprio, ovvero ad 
uno Shoot 'em up a scorri- 
mento orizzontale dello 
stampo di R-type, e quando 
ci troviamo davanti ad un 
gioco del genere non ve ne 
fr..a più niente di quale sia lo 
scopo; magicamente esso si 
trasforma in un solo ordine 
imposto incosciamente dal 
vostro cervellino ovvero... "li 
accoppo tutti, dal primo 
all'ultimo... tutti quelli che mi 
si parano davanti... TUTTI!!!". 
Quattro joystick a portata di 
mano, gesso per il sudore, 
tenuta "originale" di 
Commando, fascia di 




astronave usare e di che ar- 
mi equipaggiarsi per affron- 
tare quelle schifezze che vi 
ostacoleranno. Per fare ciò 
vi è un negozio gestito da un 
tecnico alieno di razza non 
ben precisata (direi un incro- 
cio tra un mutante ed un ci- 
clope) e da un "coso", 
Metob è il suo nome, che è 
un essere altamente adde- 
strato per la guida di mezzi 
spaziali. Into 'u negozio (che 
espressione è ?!?!) dovete 
prima selezionare che nave 
usare, quindi appiopparci 
tutte le armi che riuscite ad 
acquistare con i soldi che vi 
rimangono, ricordo che pri- 
ma dell'acquisto ne avete 
15.000 (rape? Ravioli? 



Ruspe? ndJH). La scelta 
delle armi è molto varia e 
spazia da dei semplici spari 
multipli ad un arco elettrico, 
un lanciafiamme, un braccio 
meccanico, ecc. Cosa fon- 
damentale è che queste ar- 
mi si dividono in primarie e 



secondarie e che quest'ulti- 
me vanno attivate tramite ta- 
stiera, come? Beh leggetevi 
le istruzioni, miracolosamen- 
te sono in italiano! Che lo 
sforzo (?!?) sia con voi! (E 
con il tuo spirito... di patata. 
Ha! Ha! Ha! NdSH). 




Personalmente non mi è 
dispiaciuto, il fatto è che 
poteva essere realizzato 
decisamente meglio! 
Non che faccia schifo, 
anzi, ma dispiace vedere 
uno Shoot 'em up così 
non sfruttato a dovere. 
La presentazione è mol- 
'■""■' to buona anche se la vo- 

ce digitalizzata del pilota 
ricorda Dave con la raucedine. La grafica è global- 
mente discreta, buoni gli sprite, potevano essere 
migliori i fondali. La musica d'introduzione è molto 
bella e d'atmosfera, lo stesso durante il gioco. La 
giocabilità è buona e finirlo, suppongo (a dire la ve- 
rità non è che ci abbia perso notti intere) sia difficile. 
In fin dei conti può piacere come no, personalmente 
lo consiglio. Occhio al multi-load che su cassetta è 
angosciante. Bye Bye! Alla prossima 
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Brumm brumm! 
No, Paolo cosa 
I fai? Non soddi- 
sfatto dei tuoi 
primi incidenti con la 
Uno hai deciso di fare 
danni anche qui? 
Purtroppo ora se esci 
fuori strada non ti 
succede niente, il che 
è un vero peccato. 
Beh, non vorrei annoiarvi rac- 
contando solo episodi auto- 
biografici, abbandoniamo 
quindi la sfera della pura e 
semplice soggettività e partia- 
mo di questo gioco. 
Indovinate un po' di che gene- 
re si tratta? Di un simulatore di 
calcio lippa (acqua)? Di un 
gioco sulle corse dei cavalli 
(fuocherello)? Di un program- 
ma sui papparuoli volanti (ac- 
qua di nuovo)? 
Nooo, niente di tutto ciò, 





Stunt Car Racer è un gioco 
che tratta di quei pazzi che 
saltano nei cerchi infuocati e 
cose del genere, ovvero gli 
Stuntmen! Che bello vederli 
mentre compiono tutte le loro 
acrobazie, vero? Ma se siete 
voi al volante? Beh, allora la 
cosa cambia! 

Non se giocate a SCR. 
Potrete infatti sbizzarrirvi nelle 
più complesse acrobazie re- 
stando comodamente seduti 
sulla vostra poltrona preferita, 
impugnando semplice- 
mente un joystick, e re- 
stando quindi sempre 
con i piedi per terra. 
Non ci sono molte cose 
da dire su questo gioco. 
Sappiate comunque che 
essendo stati iscritti da un 
ignoto {forse uno dei pro- 
grammatori) nel torneo di 
Stunt Car, dovrete met- 



SCR è davvero un gioco 
eccezionale: grafica e so- 
noro fanno bene il loro la- 
voro e la giocabilità è una 
delle più aite mai viste in 
giochi di corsa per il C64. 
In più non si tratta delle 
solite garette automobili- 
stiche alla Out Run (non 
che io abbia qualcosa 
contro questo gioco) c'è 
in palio il titolo di campio- 
ne di Stuntcarl II che è 
motto più affascinante di correre per conquistare una 
biondona (mah, se lo dici tu! NdDnontroppoconvinto). 
E' decisamente un "must" che tutti i possessori di C64 
devono possedere, soprattutto al modico prezzo a cui è 
venduto, vivamente consigliato a tutti senza eccezioni. 
Andatevelo a beccare. 




Kixx per C64, cassetta 

Lit 9.900 



PRESENTAZIONE 70% 
Nella botte piccola c'è il buon vino! 
GRAFICA 85% 
Molto funzionale e veloce. Fa bene il suo do- 
vere. 
SONORO 70% 
Sempre le solite cose, niente di più di uno stri- 
dor di ruote e un motore che romba. 

APPETIBILITÀ' 90% 

Vi catturerà fin dalla prima occhiata. 

LONGEVITÀ* 90% 

Sarà difficile staccare gli occhi dal monitor! 

Occhi però a non diventare ciechi! 

GLOBALE 90% 

Un must vivamente consigliato a tutti, dai 

agli 80 anni! (Beh, forse sto esagerando, NdD). 







tercela tutta se volete andare 
alle Maldive (questo è il pre- 
mio per il vincitore)! 
Indossate quindi la vostra tu- 
ta, quei bei guantoni che met- 
tono sempre i piloti, sedetevi 
nella cabina della vostra vettu- 



ra e fate un bel sorriso. Non 
siete contenti? 

Come no? Ma per dei video- 
giocatori esperti come voi 
sarà un gioco da ragazzi vin- 
cere il torneo, non ne siete 
convinti? 




S™< # 



Viùùlenza! Questo gioco 
mi abbiocca (espressione 
gergale)(che vuol dire ad- 
dormentarsi, Dave. Sei si- 
curo di ciò che hai scritto? 
nd JH)! Wow e strawow! 
Era da tempo che non mi 
divertivo più così! Stunt 
Car Racer è molto piace- 
vole da giocare. La grafi- 
ca, inevitabilmente vetto- 
riale, tranne che per la 
macchina principale è ben definita e si muove sullo 
schermo abbastanza fluidamente, il sonoro non è nien- 
te di eccezionale (il solito rumore di un motore) comun- 
que viene sempre voglia di farsi una bella partita SCR. 
Perché? Ma è semplice, perché in un videogioco è mol- 
to importante, oltre l'aspetto grafico e sonoro anche la 
giocabilità, e qui ce n'è da vendere! E'un gioco che as- 
solutamente non può mancare nella vostra collezione, 
correte subito (possibilmente alla guida di una romban- 
te fuoriserie) a comprarlo, non ve ne pentirete, ve l'assi- 
curo! 
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CJ IN THE 




Da qualche parte nella 
sconosciuta ed infida 
giungla africana CJ, 
un simpatico elefanti- 
no, giocava tranquillamente 
con i suoi amichetti a 
Pinocchietto schiaccianoci 
turbando, così, il sonno degli 
animali della giungla (beh! li 
si può capire, dato il dolce 
peso di un cucciolo di eie- 




fante... NdSH). Comunque, a 
parte le proteste di alcuni 
leoni, tigri ed ippopotami, 
tutto filava liscio come l'olio 
fino a quando non si sentì 
un'esplosione provenire dalla 
casa di CJ. Cosa poteva es- 
sere successo? Un'altro falli- 
mento in cucina da parte del- 
la mamma? I fratellini che 
giocando al Piccolo Chimico 
erano riusciti a produrre della 
nitroglicerina? Beh, qualun- 
que cosa fosse spinse CJ a 
tornare a casa di corsa. Non 
potè credere ai propri occhi, 
un caos a dir poco impres- 
sionante ed in casa non c'era 
nessuno, ma allora cosa ca- 
volo era successo? RC, un 
amichetto di CJ, arrivò tutto 
allarmato ansimando e sbrai- 
tando come un disperato e 
cominciò a sostene- 
re che dei bracco- 
nieri avevano cattu- 
rato tutti ì suoi fami- 
liari e che li avevano 
portati negli Stati 
Uniti. Cosa fare? 
Semplice!! Prendere 
il primo trans-atlan- 
tico e raggiungere 
gli States per libe- 
rarli. E l'avventura 
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comincia... Arrivati a destina- 
zione CJ venne a sapere che 
i suoi fratellini tentarono di 
scappare e che la fuga in 
parte riusci. Purtroppo rima- 
sero intrappolati in diversi 
stati, da un sacco di nemici, 
tra cui: alligatori, ratti, poli- 
ziotti, cow-boys, indiani, gio- 
catori di football(?) e tanti al- 
tri. Lo scopo di CJ è quello di 
riuscire a liberare i suoi com- 
ponenti familiari attraversan- 
do tutti (o quasi) gli USA e 
quindi di ripetersi con sua 
madre. Il gioco è un platform 
muìtidirezionale ed è suddivi- 
so in quattro livelli: nel primo 
girerete per la città di New 
York con l'obbiettivo di rag- 
giungere la Stazione 
Centrale; nel secondo parti- 
rete da Chicago per arrivare 
alle Colline Nere del Dakota; 
nel terzo da San Francisco a 
Los Angeles ed infine, nel 
quarto, da Cape Canaveral a 
Disneyland. dove vostra ma- 
dre è tenuta prigioniera. Alla 
fine di ogni livello ci sarà una 
"specie" di mega mostro da 
superare (nel terzo, ad esem- 
pio, è un enorme giocatore di 
basket!! NdSH). Quello finale 
è invece, come si poteva be- 
nissimo immaginare, il capo 




Code Master per C64, Lit. 9.900 



PRESENTAZIONE 87% 
Bello screen di caricamento, bella musica d'in- 
troduzione, possibilità di eliminare il sonoro 
mentre si gioca, stupenda la possibilità di gioca- 
re in due contemporaneamente. 
GRAFICA 88% 
Carina, tondeggiante e variopinta che volete di 

nifi 



SONORO 87% 
Niente FX, ma belle musiche d'accompagna- 
mento! 
APPETIBILITÀ' 82% 
La prima puntata dell'elefantino non era gran 
che, ma dopo le prime partite con questo se- 
quel cambierete decisamente idea. 
LONGEVITÀ 93% 
Lungo, vario e difficile al punto giusto. 
GLOBALE 90% 
Insomma, non strabilia ma l'insieme è un ottimo 

prodotto!!! 




dei bracconieri che dovrete 
far schiattare per poter libe- 
rare mammina. Durante la 
vostra simpatica scampa- 
gnata avrete modo di accop- 
pare tutto e tutti tramite delle 
noccioline che sparate con la 
vostra proboscide e gli abi- 
tanti degli States, una volta 
morti, vi lasceranno dei bo- 



nus che 
potranno 
tornarvi 
molto utili 
come 
bombe, 
hambur- 
ger, hot- 
dogs, pil- 
lole per 
l'invulnera- 
bilità, ecc. 
, e vi assi- 
curo, per 
ultimo, che le nove vite a di- 
sposizione sono appena suf- 
ficienti per tirare avanti. E' 
dura la vita dell'elefante, beh! 
non mi resta che augurarvi in 
bocca al lupo (mi sembra 
piuttosto difficile... ho capito, 
ho capito, ve la spiego nel 
commento così potete pen- 
sarci! NdSH). 



Per spiegare la battuta ba- 
sta domandarsi: "come fa 
un elefante ad entrare in 
una bocca di un lupo? 
Capita? Sì? Bene, ora 
posso tornare ad indossa- 
re la camicia di forza... Ad 
ogni modo, anche se è un 
budget, CJ in the USA è la 
prima volta che lo vedo in 
vita mia, e mi ha notevol- 
mente impressionato; non 
tanto per la realizzazione, 
ma più che altro per l'insieme, che è grandioso. La gra- 
fica è carina, ben animata e con dei bellissimi fondali, il 
sonoro è decisamente buono, la giocabilità è acchiap- 
pante, e se poi contate che giocare in due contempora- 
neamente in giochi come Super Mario non si può, allora 
CJITUSA deve essere assolutamente vostro. 




i 
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Questo mese le 
novità nel 
campo delle 
console si ri- 
scontrano solamente (o 
maggiormente) sul 
fronte del software 



cipato, abbiamo per 
esempio visto come 
una casa nota quale 
Electronic Arts fosse in- 
teressata alla produ- 
zione (e alla conversio- 
ne di alcuni titoli che 



qualche anno fa per 
Amiga), F 22 (il primo 
simulatore di volo per 
Mega Drive) e Road 
Rash (una corsa moto- 
ciclistica in cui bisogna 
gareggiare non solo 




piuttosto che su 

3u e I I o 
ell'hardware. 
Una buona noti- 
zia è rappresen- 
tata dall'entrata 
nel mercato dei 
prodotti per 
console di gran- 
di softwarenou- 
se americane e 
inglesi, quindi si 
spera in un au- 
mento nelle usci- 
te dei titoli, che 
non saranno più 
solamente giapponesi. 
Da un recente incontro 
alla CTO di Bologna, al 
quale abbiamo parte- 




l'hanno resa famosa) 
di giochi quali The 
Immortai (un gioco di 
ruolo isometrico uscito 



per vincere, ma anche 
per la gioia di picchia- 
re gli avversari). Altre 
uscite saranno invece 



MIG 29 (altro simulato- 
re, ma della Domarle), 
Robocod (secondo epi- 
sodio delle avventure 
del simpaticissimo pe- 
sciolino 007, da poco 
disponibile su compu- 
ter e fra poco 
anche su 
console), e 
una pioggia 
di conver- 
sioni di 
Prince of 
Persia, ri- 
spettiva- 
mente per 
Game Boy 

(!), . PC 
Engine, 
Master 
System e 
Mega Drive. 
L'Acclaim, 
scaduto il 
contratto di 
esclusiva 
per la 

Nintendo, 
inizierà a 
sfornare ti- 
toli anche 
per Sega e 
più precisa- 
mente: The 
Simpsons (cosa 
che farà molto 
piacere agli ap- 
'r| passionati del car- 
tone animato), 
Terminator 2 
(quello con 
Schwarzenegger 
fatto con la formi- 
no come il pon- 
g o ) , W W F 
Wrestlemania 
Challenge (come 
noterete dal titolo 
si tratta di un gio- 
co di pallavolo, e chi ci 
crede si guardi Tele 
+2), Smash TV (conver- 
sione da un coin op in 
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cui bisogna eliminare 
tutti i personaggi che 
ci sono con voi sullo 
schermo per aggiudi- 



2, Back to The Future 

3, Xenon 2 e Predator 
2 (tra l'altro una ver- 
sione completamente 



(udite udite) il famosis- 
simo Sonic The 
Hedgehog. 
Passando alle console 




diffondersi di Nuke, 
una letale droga, e 
scontrarsi con un suo 
neonato "fratella- 
stro"), Rainbow 
Islands e New 
Zealand Story (che 
invece narrano ri- 
spettivamente la pri- 
ma e la seconda 
puntata delle avven- 
ture dei due simpati- 
ci fratellini Bub e 
Bob), e l'incredibile 
bibbia del calcio vi- 
deoludico, ovvero 
Kick Off, per NES. 
Per Game boy invece 
sono in dirittura 
d'arrivo Turrican, 
uno dei migliori 
shoot'em up di tutti i 
tempi, Paperboy, il 
famoso gioco del 
bimbo sparagiornali 
e Runes of Virtues. 



carvi un tostapane), 
Total Recali (aridaje 
con 'sto 

Schwarzenegger, 
che qui fa il buono e 
il cattivo in una volta 
sola) e Arch Rivals 
(ennesimo coin op 
della Williams, come 
Smash TV, in cui gio- 
cherete uno sport 
del futuro, un miscu- 
glio tra basket, 
hockey, ping pong, 
scarabeo, monopoli 
e scopa). 

L'Imageworks, dal 
canto suo, prevede di 
pubblicare una serie di 
conversioni per en- 
trambe le macchine di 
casa Sega, ovverosia il 
Master System e il 
Mega Drive. Titoli pre- 
visti sono: Speedball 
2, Back to The Future 




diversa da quelle per 
computer). Anche per 
la più piccola tra le 
console Sega sono in 
arrivo novità; si tratta 
per la maggior parte 
però di conversioni da 
Master System, tre cui 



Nintendo si riscontra, 
pur se in misura mino- 
re, anche qui un au- 
mento delle produzio- 
ni: stanno infatti arri- 
vando Robocop 2(in 
cui il nostro metallico 
amico deve fermare il 



Incredibile come i pro- 
grammatori siano riu- 
sciti a comprimere un 
RPG simile in una car- 
tuccia da un Megabit: 
170 livelli conditi con 
mostri, pozioni e altri 
tipici ingredienti da 
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RPG; in più, una batte- 
ria tampone per il sal- 
vataggio della situa- 
zione di gioco, una 
mountain bike con 
cambio shimano, 
una macchina per il 
caffè espresso e un 
soggiorno in monta- 
gna per due perso- 
ne! Il Super 
Famicom invece 
verrà letteralmente 
sommerso da una 
valanga di titoli: 
Rocketeer, il nuovo 
eroe (che vagamen- 
te ricorda un certo 
Rocket Ranger) della 
Disney, Lemmings, 
che dopo il succes- 
sone su Amiga è 
stato convertito an- 
che per SF, Dungeon 
Master, l'immortale 
RPG, infilato in una 
cartuccia da 8Mbit 
del Famicom. Da 
non dimenticare la se- 
rie di uscite della EA 
(al secolo Electronic 
Arts) anche per queste 
console: John 

Madden's Football e 
Lakers vs. Celtics and 
NBA Playoffs per SF e 
Jordan vs. Bird: One 
On One per Game 
Boy. 

Ben, le novità dal 
Giappone certo non 
mancano: è in prepa- 
razione Street Fighter 
2 su Mega CD, Rent a 
Hero (Affitta un eroe 
col tuo Mega Drive), 
un mega titolone (al- 
meno in Giappone, a 
quanto pare), che com- 
prende elementi di un 
RPG assieme a quelli 
di un beat'em up. Se i 
programmatori sono 
riusciti a fare un buon 



lavoro tipo quello di 
Arcus Oayssey, non 
sarà assolutamente da 



rispetto. Iniziamo con 
Quackshot per Mega 
Drive, un'altro gioco 



Mike Ditka Power 
Football e Joe 
Montana Football (di 



cui 




perdere. Ancora per 
MD è in arrivo una 
specie di clone di FI 
Circus '91, il miglior 
driving game per con- 
sole (per PC Engine), 
cioè un gioco di guida 
con visuale dall'alto. 
Mentre per Super 
Famicom viene conver- 
tito uno fra i migliori e 
più conosciuti 

shoot'em up per MD: 
Thunderforce 3, che 
per SF si chiamerà 
Thunder Spirits, ma si 
tradisce con il mar- 
chietto Technosoft. 
Questo mese su 
Consolemania: reduci 
dalle fatiche natalizie 
(e soprattutto di San 
Silvestro), i nostri baldi 
redattori vi sfornano 
alcuni titoli di assoluto 



ispirato ai personaggi 
Disney. Il protagonista 
però non è il solito 
Topolino, ma lo sfortu- 
nato per eccellenza, 
Paperino, che si lancia 
sulle orme di Harrison 
Ford in un'avventura 
alla Indiana Jones per 
recuperare il tesoro di 
un antico popolo ame- 
ricano. Passiamo poi 
all'incredibile Outrun 
Europa per Master 
System, una conversio- 
ne fra quelle migliori 
per questa macchina, 
conversioni che miglio- 
rano sempre più con 
l'apporto delle grandi 
sortwarehouse di cui 
ho parlato prima. C'è 
uno speciale sul foot- 
ball americano con 
due giochi per MD: 



è recensita anche la 
versione MS). Troverete 
inoltre Raiden (un clas- 
sico fra gli shoot'em 
up) per PC Engine, 
Castlevania IV e Super 
EDF per Super 
Famicom, Castlevania 
Il per Game Boy, 
Wonderboy V (!) per 
Mega Drive e, sempre 
per MD, un gioco com- 
pletamente fuori di te- 
sta (forse è per quello 
che ci piace tanto): 
Toejam & Earl! Beh, 
penso di aver anche 
per questo mese soddi- 
sfatto Giancarlo, e mi 
congedo dignitosa- 
mente prima che si 
presenti armato di fru- 
sta. Oddio eccolo! 
Aiuto! Aiutooooo... 
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PERDIDCD 




cataloghi gratuiti com- 
pleti e aggiornati sem- 
pre disponibili ! 

negozio accetta tutte 
le carte di credito e Ban- 
comat. 
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TITOLO 

3D CONSTRUCTION KIT 

500 C.C. MOTO MANAGER 

AIR SEA SUPREMACY 

ALIEN STORM 

BATTLE COMMANO 

BIG GAME FISHING 

CAPCOM COLLECTION 

CAPTAIN PLANET 

CHALLENGERS 

CHART ATTACK 

CHEVY CHASE 

CHIPS CHALLENGE 

CISCO HEAT 

COLOSSUS CHESS 4 

CROWN 

DARKMAN 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN 

DINOWARS 

DOUBLÉ DRAGON II 

DOUBLÉ DRAGON Iti 

DRAGONSTRIKE 

DYLAN DOG 

EDD THE DUCK! 

ELVIRA 

ENGLAND CHAMPIONSHIP SPECIAL 

ERE HITS VOLI 

EREHITS VOL3 

EXTREME 

FI G.P. CIRCUITS 

FERRARI FORMULA ONE 

FINAL BLOW 

FINAL FIGHT 

FOOTBALL CHAMP 

FORMULA 1 3D 

FORMULA 1 MANAGER 1990 

GATEWAY TO THE SAVAGE FROMTIER 

GAUNTLET MI 

GEM'X 

GOLDEN AXE 

GRANDSTAND 

HEROQUEST 

HEROOUEST Return ol Wllch Lord 

HOLLYWOOD COLLECTION 

HUDSON HAWK 

I PLAY 3D SOCCER 

INTERCHANGE 

JAMES BOND COLLECTION 

KICK OFF 2 

KINDOFMAG1C3 

LA STORIA INFINITA II 

LAST BATTLE 

LASTNINJAIII 

LOGIC AL 

LOOPZ 

LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 

LUPO ALBERTO 

MANCHESTER UNITED EUROPE 

MEGA PHOENIX 

MEGA TWINS 

MERCS 

MIDNIGHTHESISTANCE 

MILLEMIGLIA 

MOONFÀLL 

MOVIE PREMIERE 

NINJA RABBITS 

OUT RUN EUROPA 

OVER THE NET 

PICK'N PILE 

PIT FIGHTER 

POWER UP 

PREMIER COLLECTION 

PRO TENNIS TOUR 

PROJECT F1RESTART 

QUICKDRAW McGRAW 

RAINBOW COLLECTION 

RBI BASEBALL II 

ROAD RUNNER & WILE COYOTE 

ROBOZONE 

RODLAND 

ROLLING RONNIE 

RUGBY The World Cup 

SCACCHI SIMULATOR 

SECURITY 

SHADOW DANCER 

SIX APPEAL 

SKULL&CROSSBONES 

SKYFOX II 

SLY SPY Secret Agent 

SMASH TV 

SPEEDBALL2 

SPORTING GOLD 

SPOT 

SQUASH J.KHAN 

STAR CONTROL 

STRATEGO 

SUPER CARS 

SUPER MONACO G.P. 

SUPER OFF ROAD 

SUPER SEGA 

SUPER SIM PACK 

SUPERHEROES 

SUPREMACY 

SWAP 

SWITCHBLADE 

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 

TENNIS MANAGER G.P. 

TERMINATOR 2 

THALAMUSTHEHITS2 

THE BALL GAME 

THE BASKET MANAGER 

THE BLUES BROTHERS 

THE CYCLES 

THE HUNT FOR RED OCTOBER 

THE KEYS TO MARAMON 

THE MAGIC CANDLEVol.1 

THE POWER 

THESIMPSONS 

THE ULTIMATE COLLECTION 

THUNDER JAWS 

TOP CAT BEVERLY HILLS CATS 

TOTAL RECALL 

TOYOTA CELICA GT RALLY 

TURBO CHARGE 

TURRICAN II Tho Final Fighi 

TURTLES II The Coìn-Op 

ULTIMAVI Ilio False Propilei 

VIRTUAL WORLDS 

VOLFIED 

WORLD CLASS RUGBY 

WRESTLEMANIA WWF 
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Vendita 

per corrispondenza 

in tutta Italia; 
telefonare ai nume- 
ri 02 / 874580 - 
874593 (9,30- 
12,30,15-19,30). 
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DEI VIDEOGIOCHI. 
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E' Natale... Sono tutti più buoni... "Mica tanto!". Testuale 
citazione di quanto sgorgato con veniente e raccapric- 
ciante disappunto dalle fauci, colanti rivoli di lava 
fuocata, del nostro simpatico e soprattutto disponibi 
le caporedattore... "La Posta, dov'è la Posta... 
Rickiiii! Voglio la Posta, e la voglio adesso, anzi no! 
Prima!...". Vi racconto allora un'aneddoto deso- 
lante, per non dire drammatico, che 
ho dovuto affrontare (evidentemente 
superandolo, vi- 
sto che qual- 
che cosa la 
state pur 
leggendo). 
Avevo pratica- 
mente ultimato 
la fatica epistola- 
re di questo mese 
con un ritardo che tut- 
to sommato rientrava in *-?^ "\ 
quello consueto (diciamo pure 

accademico), o al limite si discostava di poco (sapete com'è... 
i regali, le strade illuminate, la neve...). Mi accingevo quindi a 
salvare il tutto, con notevole soddisfazione, quando un leggero 
crampo mi colse il polpaccio sinistro, vuoi per la lunga inatti- 
vità, vuoi perché trovandosi un metro e novanta più in basso si 
sentiva sicuramente trascurato, fatto sta che m'è venuto da 
sgranchirmi le gambe... L'azione s'è svolta spontanea e fatal- 
mente imprevedibile, sfiorando inavvertitamente quella spina 
infame che si nasconde fra i fili sottostanti la scrivania. Il fe- 
dele Mac redazionale non deve avere però apprezzato la cosa, 
resecandosi senza possibilità di replica e 
risvegliandosi dal suo torpore digitale de- 
cisamente indispettito. La Posta era ov- 
viamente sparita in un'altra dimensione, 
risucchiata nel nulla di uno schermo 
spento... Morale della favola, registrare 
SEMPRE il testo che si sta scrivendo, on- 
de evitare spiacevoli inconvenienti. Per 
una volta non l'ho fatto ed eccomi qui a 
subirne le conseguenze... "La Posta, vo- 
glio la Posta, perché non c'è la Posta... 
Ricki! E' sempre colpa tua...". 



Li fatidica spina» 
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OGLIA DI GIOCARE 



Mitica redazione di ZZAR 
Chi vi scrive è un orgoglioso 
possessore del grande C64, 
nonché vostro affezionato 
lettore da ormai più di due 
anni. 

Per anni ho usato il mio favo- 
loso 8bit distruggendo alieni, 
massacrando ninja e saltan- 
do sulle piattaforme, ma da 
un po' di tempo mi sto ap- 
passionando con le avventu- 
re (più grafiche che arcade) e 
l'unico motivo per il quale 



non acquisto RPG è il prezzo 
al quale sono venduti. Mi so- 
no divertito tantissimo con 
Elvira (non fraintendetemi) e 
con il seppur limitato Mean 
Streets (che aveva comun- 
que il pregio di scorrere li- 
scio, senza far incappare il 
giocatore in qualche punto 
morto) e attendo con impa- 
zienza sempre maggiore il 
fantomatico Murder (arriverà 
mai?)(la speranza è l'ultima a 
morire, ma chi visse speran- 
do...). L'altro giorno poi sono 
riuscito ad agguantare una 
tanto agognata, quanto in- 



sperata copia (originale, of 
course!) di Zak McKracken, 
che non avevo acquistato 
all'epoca della sua uscita 
perché non avevo ancora il 
drive (sì, io so che non ve ne 
frega niente, ma non imma- 
ginate che cosa voglia dire 
per me). Da quel momento in 
poi ho trascorso ore indi- 
menticabili e mi sono scolla- 
to dal monitor solo per man- 
giare e per recuperare un po' 
del sonno perduto (effettiva- 
mente sto esagerando (per 
fortuna! Ci ho provato 
anch'io una volta, tanti anni 



le vostre missive 
fanno inviate a: 
OZAPÌ (così recu- 
periamo la zeta 
smarrita del nu- 
mero scorso, ndR) 
OSTA. Edizioni 
enia. Casella 
Postale 853. 
20101 Milano. 
Italia. Pianeta 
Terra. Sistema 
Solare... 



fa, con Ghost'n'Goblins. alla 
fine l'ho finito, poco prima 
che le occhiaie s'inghiottis- 
sero gli occhi... NdR). Ed è 
nelle brevi pause che mi so- 
no chiesto perché la 
Lucasfilm, leader in questo 
settore, abbia deciso di ab- 
bandonare it C64; sì, certo, 
qualche arcade ce lo propo- 
ne sempre, magari di ottima 
qualità come NightShift. ma 
un'avventura interattiva è tut- 
ta un'altra cosa. Perché noi 
non possiamo divertirci con 
Loom, Monkey Island, 
Monkey Island 2 o Indy 4? 
Se un giorno uscissero 
Maniac Mansion II e Zak II, 
pensate che si preoccupe- 
rebbero di noi sessantaquat- 
tristi? Non credo che sia im- 
possibile convertire queste 
avventure, difficile certo, ma 
non impossibile. 

Considerando poi che alla 
Lucasfilm sono dei maghi in 
questo, ci si domanda mag- 
giormente il perché! Come 
hanno fatto i ragazzi della 
Flair a convertire Elvira? Non 
ci spaventa se il gioco occu- 
pa sei dischi (ormai ci siamo 
abituati), né ci interessa una 
grafica superba o un sonoro 
digitalizzato- vogliamo sola- 
mente un gioco che sappia 
coinvolgerci con la sua tra- 
ma, che ci regali ore di diver- 
timento. 

E' giusto che la Lucasfilm 
pensi prima al PC e agli altri 
16Bit, ma anche noi non vo- 
gliamo essere dimenticati. 
Avventurosamente vostro... 
Antonio Rubini". 






Sono già parecchi mesi che 
si preannuncia, continuando- 
la però a rimandare, la fatidi- 
ca morte del 64. E invece 
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ogni mese continuano ad 
uscire giochi d'ottimo valore 
(le tre Medaglie D'Oro di 
questo numero non sono mi- 
ca uno scherzo) per riempire 
una rivista che ci sembra es- 
sere ancora decisamente vi- 
tale. Non ci sono però dubbi 
che la produzione "globale" 
stia progressivamente dimi- 
nuendo le sue uscite, e in 
questo influiscono sicura- 
mente le decisioni a lungo 
termine di alcune case (ge- 
neralmente quelle più picco- 
le, che hanno quindi un bud- 
get limitato e una minor pos- 
sibilità di seguire molteplici 
prodotti allo stesso tempo. 
Non il caso quindi di Ocean 
o US Gold, giusto per inten- 
derci). Come infatti non è più 
pensabile ipotizzare nuovi 
giochi per Vie 20, allo stesso 
modo bisogna entrare 
nell'ordine di idee che alla 
stessa sorte è destinato an- 
che il glorioso Commodore 
64, e con lui (motto più tardi) 
anche l'Amiga che sta viven- 
do il suo momento, forse, di 
massimo splendore. .. 
Questo è il progresso. 
Progresso continuo, ma an- 
che graduale, che quindi non 
può sicuramente giustificare 
allarmismi esasperati di chi 
vorrebbe far finire tutto e su- 
bito. Siamo nel ramo calante 
di una parabola, su questo 
non ci sono dubbi, ed è inuti- 
le nasconderlo, ma giochi 
come ad esempio Elvira 
(l'avventura, conversione as- 
solutamente strepitosa. 
Anche l'arcade comunque 
non è affatto male) testimo- 
niano che l'impegno c'è an- 
cora, eccome. Passiamo 
quindi alla Lucasfilm, che si- 
curamente non fa parte delle 
"case piccole" di cui si parla- 
va prima, qui il discorso è di- 
verso. Trattandosi infatti di 
una compagnia americana è 
evidente che diano la prece- 
denza assoluta al quelle esi- 
genze di mercato che è loro 
precisa intenzione soddisfa- 
re, questo è il motivo per cui 
Monkey Island II viene realiz- 
zato prima su Pc e sarà, solo 
in un secondo tempo, con- 
vertito anche su Amiga. Si 
tratta di scelte fatte a tavoli- 
no che prevedono un'accu- 
rata programmazione in base 
a dati di marketing ben pre- 
cisi, quegli stessi dati che gli 



hanno indotti a realizzare 
qualche anno addietro capo- 
lavori assoluto come Maniac 
Mansion e Zak McKracken 
sul 64 prima che su qualsiasi 
altra macchina Detto questo 
non sono purtroppo in grado 
di dirti se siano o meno pre- 
viste nuove realizzazioni da 
parte della Lucasfilm, ma 
non appena avremo modo di 
parlare con Douglas Glen 
glielo chiederemo, state pure 
tranquilli. 

ASPIRANTI REDATTORI 

"Spett. redazione di ZZAP!, 
con la presente missiva col- 
go l'occasione di ringraziarvi 
per avermi usato la cortesia 
di citarmi nella Posta 
Synthetica, trovo però al- 
quanto eccessivo i compen- 
so da voi richiesto per tale 
prestaz... Ehm... Stavo 
scherzando (quali scherzi, 
sgancia la grana! NdR). 
Ma andiamo, mica avrete 
creduto sul serio che il sotto- 
scritto avrebbe svelato la 
realtà delle bustarelle, del 
clientelismo, degli intrighi 
che si celano dietro la scelte 
delle lettere da pubblicare 
della Post... (Eh? Cos...? 
L'ho appena fatto?) OopsL. 
Mi trovo in un leggero imba- 
razzo (non avrete mica inten- 
zione di mandarmi Steve con 
10Kg di cemento per farmi 
un paio di scarpe nuove, 
eh?) ma non importa! 
Passiamo infatti all'argomen- 
to della lettera, ovvero l'in- 
tenso allenamento a cui mi 
sottopongo per diventare un 
recensore. Poiché è il duro 
lavoro che dà i migliori risul- 
tati mi sono costretto a pro- 
vare e a recensire i peggiori 
scarti di mercato (intendia- 
moci, non titoli quali Shadow 
Warrior o The Hunt for Red 
October, ma prodotti ugual- 
mente validi). Per gli 
shoot'em'up ho testato il no- 
tissimo PORCOCAN. La sto- 
ria ha inizio quando il perfi- 
dissimo Signore della 
Galassia Nera, nonché 
Gestore della Boutique Rosa 
(Biancheria Intima & Collant) 
ha totalmente distrutto il pia- 
neta/la razza/la famiglia/il tri- 
locale più servizi in centro 
del nostro eroe, il fortissimo 
Porcocan (in realtà si chia- 
mava PierLuigi, ma quando 



vide il disastro alzò gli occhi 
al cielo, aprì la bocca e... il 
resto è storia). Naturalmente 
l'eroe non è disarmato, ma 
può ottenere Laser, Super 
Laser. Extra Laser, 
AnvediKerobba Laser, 
Bounce Shot, 3-way Shot, K- 
Way Shot (contro la temibile 
pioggia acida) e una 
MegaUltraSmartBomba a fu- 
sione nucleare (che spazza 
via tutti i nemici, l'eroe stes- 
so, la schermata e il video se 
non siete veloci a staccare. I 
bonus che... Ehm... Non si 
trovano negli infiniti mondi. 
Cosicché il nostro eroe non 
potrà far altro che sputare 
sui temibili multiformi, ultra- 
tecnologici (sono le astronavi 
di Space Invadere che, seb- 
bene in pensione per rag- 
giunti limiti di età, non disde- 
gnano qualche lavoretto "ne- 
ro") alieni che, oltre a massa- 
crarlo all'istante, lo sbeffeg- 
giano allegramente... Per i 
picchiaduro (bitemap, in per- 
fetto inglisc) ho provato il co- 
nosciutissimo BUBBLE DRA- 
GON (nato dalla fusione di 
due cult-games) in cui due 
brontosini Bub & Bob cer- 
cheranno di sterminare i per- 
fidi teppisti che hanno rapito 
la loro ragazza... (Era già 
sparita in Doublé Dragon? 
AH,..!). Dicevo, cercheranno 
di sterminare i perfidi teppisti 
perché gli va cosi, con le loro 
bolle, al che i teppisti, riden- 
do allegramente (non ho po- 
tuto resistere a scegliere gio- 
chi con una certa compo- 
nente umoristica), li riempi- 
ranno i mazzate & roncola- 
te.... Per le simulazioni spor- 
tive avrei voluto provare 
KRICK OFF, nota simulazio- 
ne di cambio di 

gomme forate, ma 
non ne ho avuto 
abbastanza sto- 
maco, scusate- 
mi... Tra gli RPG 
ho scelto DEFEN- 
DERS OF THE 
TRANCE, il perso- 
naggio si trova 
murato vivo in una 
stanza piena di 
gente profonda- 
mente addormen- 
tata (guardate be- 
ne da tutte le par- 
ti, ci deve sicura- 
mente essere un 
televisore con 




Domenica In... NdR) e, poi- 
ché non riesce a svegliare 
nessuno con cui interagire, 
interagisce con sé stesso per 
ore intere, finché non diverrà 
schizofrenico. A sdoppia- 
mento di personalità avvenu- 
to avrete finalmente qualche 
d'uno con cui giocare a 
Subbuteo e spegnerete il 
computer (meglio tardi che 
mai)... Se vi servisse un nuo- 
vo redattore, provate a con- 
tattarmi e vedrete che, se mi 
metterò di impegno, cer- 
cherò di emulare le vostre 
gesta (al momento non pre- 
tendo di esserci riuscito)." 
Luca Cerutti 




Iniziamo con dei grossi 
plimenti per il caro Luca che 
ha dato prova di indiscutibile 
abilità, a cui si aggiungono 
quelli per un altro Luca, que- 
sta volta Maraldi, che ha in- 
viato una manciata di sue 
buone recensioni (probabil- 
mente ne parlerò in TGM). Sì 
tratta comunque di un di- 
scorso che non è affatto faci- 
le affrontare, da una parte in- 
fatti vi invito caldamente ad 
inviarmi il vostro materiale, 
dall'altra sarebbe ipocrita as- 
sicuravi che sarete sicura- 
mente presi tutti quanti come 
redattori. In effetti siamo or- 
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HI-FI — COMPUTERS 
VIDEO - CAR STEREO 

20063 CERNUSCO S/N (MI) 

P.zza P. Giuliani 34 
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Tutte le novità software 
PER 






CBM 64/128 - AMIGA - MSX 
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Alla guida di una fiammante 
automobile sportiva il giocato- 
re deve solcare le strade a ve- 
locità ultrasoniche e distrugge- 
re tutto quello che ostacola il 
suo cammino. Protagonista un 
intrepido poliziotto all'insegui- 
mento di spietati spacciatori di 
droga. 5 livelli di gioco, oltre 
20 differenti tipi di nemici. 

"...un gioco vivamente con- 
sigliato a tutti senxa nessu- 
na riserva..." globale 97%. 

("ZZAP!" settembre) 

C64 
AMIGA 



m 




POSTA 




mai praticamente al comple- 
to, e con l'inserimento degli 
ultimi arrivati crediamo che 
Porganico così costituito sìa 
ormai sufficiente a coprire la 
mole di lavoro mensile, con 
questo però non posso nem- 
meno escludere a priori un 
esito diverso... Provar non 
nuoce. Comprendo di non 
essere stato particolarmente 
incoraggiante, ma ho parlato 
con la massima sincerità; mi 
auguro che, almeno questa, 
l'avrete apprezzata. 

BOVABYTE II 

(Terza Parte) 

"Ottobre, mese piuttosto pal- 
loso in tutti i sensi, ma princi- 
palmente per due motivi, pri- 
mo perché la scuola comin- 
cia a ingranare di brutto, se* 
condo per la relativa penuria 
di novità nel campo dei vi- 
deogiochi, sebbene essa 
preceda la valanga di novità 
che apparirà durante il perio- 
do natalizio- Scusate il tono 
tendente al serio, ma pro- 
prio non so come iniziare il 
3° numero di BOVABYTE II, 
comunque per farmi perdo- 
nare, oltre a riprendere la ru- 
brica "VITA ECC.." ho inseri- 
to nella sezione trucchi una 
parte interamente dedicata ai 
Coin-op, ma è ora che lo 
spettacolo inizi. 
VITA E ABITUDINI DEI PRO- 
GRAMMATORI 
Vi siete mai chiesti, mentre 
state giocando, chi è che ha 
creato quella meraviglia (o 
schifezza) che avete fra le 
mani? 

Se la risposta è affermativa, 
Bovabyte II vi spiegherà tutto 
ciò che non sapevate. 
Dal punto di vista fisico il 
programmatore è totalmente 
affine con il videogiocatore 
da bar (per maggiori chiari- 
menti vedere il 1° numero di 
Bovabyte II, o cercare a pa- 
gina 777 del televideo), e in 
più molti di essi, portano il 
codino (ultimamente hai per 
caso visto "Le Relazioni 
Pericolose"?NdG). 
Il codino non ha una funzio- 
ne puramente estetica, ma 
permette al programmatore 
di collegarsi con il computer, 
tramite porta seriale, diretta- 
mente, evitando la spesa di 
costose interfacce neuronali. 
In questo modo il program- 
matore dialoga direttamente 



con la macchina, risparmian- 
do molto tempo nella fase di 
programmazione. Questo si- 
stema ha un unico "piccolo- 
inconveniente, infatti può ca- 
pitare che il programmatore 
(abbia la forfora? NdR) 
scambi il suo cervellino con 
la ROM del computer, in 
questi casi chiamare subito il 
centro assistenza che prov- 
vedere, nel giro di 2 settima- 
ne, a far tornare tutto alla 
normalità. Nel frattempo il 
computer, sebbene dentro 
un essere umano, è utilizza- 
bile al massimo delle sue po- 
tenzialità. Sicuramente vi 
starete chiedendo come è 
possibile ciò (infatti! ndR), 
ma Bovabyte II è demenza 
(lo sospettavamo ndG&R) e 
non scienza quindi passiamo 
alla spiegazione. Innanzitutto 
parliamo dei collegamenti: 
joy porta t , narice destra; joy 
porta 2, narice sinistra; ta- 
stiera, orecchio destro; porta 
seriale, dito mignolo della 
mano sinistra; uscita TV, dito 
mignolo della mano destra. 
Dopo aver fatto i collega- 
menti basterà utilizzare la 

bocca come disk drive e il 
gioco è fatto. 

Perché i porcospini giappo- 
nesi sono diversi dagli altri 
porcospini, perché hanno gli 
aculei a mandorla! 
GLI STRUZZI (ovvero TRUC- 
CHI) DI BOVABYTE II 
Turrican II per C64; per avere 
nemici infiniti, resettare e 
scrivere: 

POKE 51512, ZZAP! 
SYS 2275 per ripartire. 
Se avetD la stampante, ba- 
sterà digitare durante la end- 
sequence "Andrea Lanza is 
the Last Bovabyte", in tal 
maniera la stampante stam- 
perà l'ultimo numero di 
Bovabyte II. 

Rad Mobile per Spectrum: il 
mese scorso abbiamo inter- 
vistato il programmatore del 
suddetto gioco, ma ora pos- 
siamo comunicare il Cheat 
mode in anteprima planetaria 
(sì lo sappiamo, siamo i mi- 
gliori ndMe). Ah! Stavo per 
dimenticare una cosa di se- 
condaria importanza, cioè il 
Cheat mode: per avere ruote 
di scorta infinite, dovete cari- 
care il gioco, poi spegnere il 
computer, andare in sala gio- 
chi, finire "Doublé Dragon 
III", tornare a casa, ricaricare 
"Rad Mobile", guardare "Mai 



dire TV", leggere 

Consolemania (questa è 
pubblicità gratuita che vi fac- 
cio, ndMe), scrivere nello 
schermo dei titoli "IKARI sei 
uno scemo", indicare con il 
joy: su, su, su, destra, sini- 
stra, giù, giù, giù. giù, e ba- 
sta, fatto questo versate del 
caffè bollente sullo Speccy e 
iniziate a giocare. 
COIN-OP: 
-Pit Fighter 

Per mettere le vite infinite nel 
suddetto gioco dovete pro- 
curarvi: 

A) Un C64 con tastino Reset. 

B) Una motosega. 

C) Saldatore. 

D) Una cartuccia di "Dr. 
Mario". 

Ora recatevi alla sala giochi 
più vicina e, con la motose- 
ga, staccate joy e pulsantiera 
da cabinato, fatto questo 
collegate, tramite porta se- 
riale, il C64 al Coin op, salda- 
te il tutto ed accendete en- 
trambe le macchine (infatti se 
cercate di staccare il joy con 
il Coin op acceso potreste 
rovinare irrimediabilmente la 
motosega ndMarioZucca). 
A questo punto posso pre- 
sentarvi 3 casi: 

1) Il coin op esplode (proba- 
bile ndR). 

2) Il gestore, insospettito dal 
rumore che avete fatto col 
saldatore, comincia a rullarvi 
di kartoni (Thanks to Paolo 
Besser ndMe). 

3) Se non si sono verificate 
né la prima né la seconda 
ipotesi, vuol dire che esiste 
la terza ipotesi (il suicidio? 
ndR)(Arrrrgggh! NdMio pa- 
dre, mia madre, mia sorella) 
ora basta, resettate il gioco e 
inserire: 

POKE 10105+ COS (5), 99 
per vite infinite 

POKE 007, 255 per avere la 
licenza di uccidere 
P.S: nel caso fosse presente 
qualche virus, per debbellar- 
lo, basterà lasciare la cartuc- 
cia dì Dr. Mario nell'acqua 
bollente per cinque minuti, 
far bere tutto al computer e 
tenerlo al caldo per un paio 
di giorni. Per essere certi del- 
la presenza di un virus, ba- 
sterà dire "C'è lo qui la 
Brioche" (NoooOOooo!!! 
ndR) e, se il virus è presente, 
sentirete come risposta "sal- 
ve sono un virus!". Il resto al- 
le prossime puntate..." 
Andrea Lanza 



Con 3 nuove riviste! 





PREOCCUPANTE 
INSODDISFAZIONE 



"Gentile redazione i ZZAP!, 
Ho deciso di scrivervi per 
esprimere i miei pareri riguar- 
do lo strafamosissimo 
Turrican II e per porvi alcune 
domande. Non sono infatti 
d'accordo con i pareri dei re- 
censori. Sì, devo ammetterlo, 
il suddetto gioco è un'opera 
d'arte da tutti i punti di vista, 
ma ciò non fa che rivoltarsi 
contro il gioco stesso in ma- 
niera negativa: ci ho giocato 
e rigiocato per intere settima- 
ne fino a che, con grande 
soddisfazione, sono riuscito a 
completarlo. Due minuti dopo 
essermi gasato con la splen- 
dida sequenza finale, mi resi 
conto che non avrei rigiocato 
mai più, e il solo pensiero i 
un'altra partita tutt'ora mi di- 
sgusta. E' come avere un 
Morandi in casa, tutti i giorni 
lo vedi, lo rivedi, tanto che fi- 
nisci per impararne anche i 
minimi tratti e tutto ciò a lun- 
go andare disgusta Lo stes- 
so è con il programma in 
questione: data la giocabilita 
e la fattura tecnica, ti senti 
costretto a giocarci, esaltan- 
doti per ogni nuova scoperta, 
ogni passo avanti, ma cosa 
succederà quando avrai finito 
una partita? Dovrai ricomin- 
ciare facendo le stesse cose, 
come ad esempio blastare 
"i'astronavone supersegreto 
avente ben quattro vite nel 
pancione" a metà del livello 
1 .2, trovando tutto ciò ripetiti- 
vo, nonché noioso. Non vor- 
rei annoiarvi ulteriormente 
con questa critica deficente 
(bella rima), quindi vado 
avanti...". 
Massimiliano Pacchiano 






A prescindere dall'evidente 
infondatezza della tua "criti- 
ca", che traspare comunque 
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dalle tue stesse parole 
(Turrican II è unanimamente 
definito uno dei migliori giochi 
mai apparsi su Commodore 
64, sul 98% non ci possono 
essere dubbi), ho voluto pub- 
blicare la tua lettera in quanto 
denota un atteggiamento 
estremamente pericoloso 
che, mi auguro per voi, non 
sia condiviso da altri lettori, Il 
punto è questo: ma come 
diavolo si fa a detestare qual- 
che cosa per la quale fino a 
pochi secondi prima si era 
impazziti, solo perché non più 
in grado di garantire quelle 
stesse emozioni? Mi sembra 
ragionevole l'affermazione 
che una volta finita una cosa 
questa non susciti più il me- 
desimo fascino, e posso 
quindi condividere un senso 
di malinconia indivisibile da 
tante vicende della vita (nelle 
quali sono inclusi anche i vi- 
deogiochi), ma arrivare ad im- 
putare la colpa di tutto alla 
cosa in sé mi sembra vera- 
mente assurdo e irresponsa- 
bile. Non mi piace il ruolo di 
predicatore, ma bisogna ren- 
dersi conto che la vita non 
può andare sempre e solo 
come noi vorremmo, e che 
certe cose sono destinate a 
concludersi; divertiamoci 
quando possiamo e ricordia- 
mo con il sorriso sulle labbra 
quello che abbiamo passato. 
Mi sembra un atteggiamento 
più maturo, più positivo e si- 
curamente meno oppressivo. 
Pensiamoci sopra; nel frat- 
tempo, a grande richiesta... 

INTERPRETAZIONI 
EPISTOLARI VII 

"Caro (o sadico) Ricki, 
sono Alberto (o Al, ti ricordi di 
me?) e ti scrivo questa lettera 
per farti una piccola critica, 
non pensare che sia perché 
tu mi stia antipatico, anzi, 
proprio per la tua simpatia 



voglio comunicarti il mio pa- 
rere su una risposta che hai 
dato ad una lettera. Dunque, 
ogni mese (sto cominciando 
da principio per chi l'avesse 
capito) compro regolarmente 
la mia copia di ZZAP! (come 
mai il numero di Novembre è 
uscito cosi tardi?)(E' uscito? 
Bene, allora non lamentatevi! 
NdJH), e comincio a sfogliar- 
la voracemente (bella espres- 
sione!); poi siccome non fre- 
quento il Liceo, ma L'Itis, in 
mancanza delle ore di latino, 
passo ad una lettura più ap- 
profondita durante la lezione 
di inglese. E' proprio durante 
l'ora di inglese che mi diverto 
al leggere la Posta (Really? 
NdR), in special modo le 
Interpretazioni Epistolari che 
mi fanno impazzire dalle risa- 
te. Purtroppo leggendo il tan- 
to atteso numero di 
Novembre, sono rimasto un 
po' deluso vedendo che nella 
cara rubrica ti divertivi a pren- 
dere in giro addirittura un 
bambino di dieci anni. Ok, ho 
capito che le sue domande 
erano abbastanza (parecchio) 
fuori dal comune, che "com- 
piuter" e "Commodor" erano 
scritto sbagliati ecc. Però ca- 
spita, un po' di pietà. 
Insomma, finché prendete in 
giro un ragazzo/a di una certa 
età questo/a capisce che ha 
scritto delle cretinate tremen- 
de e si fa due risate, ma un 
bambino di dieci anni potreb- 
be rimanerci molto male. 
Sperando che non ti sia fatto 
un'idea cattiva idea di me ti 
saluto e ti scrivo i miei giochi 
preferiti... Ricordati che resto 
sempre un tuo fan!" 
Alberto 

Ps Speriamo che la prof 
d'Inglese non legga ZZAP! (I 
do it! NdProf). 

Mentre rileggevo la tua lettera 
mi è venuto un terribile dub- 
bio: che effettivamente 
Emanuele ci sia rimasto male. 
Vi posso assicurare che non 
era assolutamente questo il 
mio intento. Le Interpretazioni 
Epistolari non devono avere 
limiti di età, rappresentano 
una folle parentesi nella quale 
il conduttore della posta (che 
al momento non riesco pro- 
prio a ricordare chi sia...) si 
diverte a fare l'imbecille ri- 
spondendo ad alcune do- 
mande che, sinceramente 
parlando, molto più intelligen- 



non sono. In ogni caso col- 
go l'occasione per fare le mie 
scuse a chiunque abbia avu- 
to (o avrà) modo di sentirsi 
offeso, non ci faccia caso, ci 
sono cose ben più importanti 
delle quali preoccuparsi. 

SINDROME DA 

PUBBLICAZIONE 

AVVENUTA 

"18 Ottobre 1991, ore 12.54. 
Era una pallosissima ora di fì- 
sica, mancava poco più di un 
minuto alla fatale ora. Con il 
pensiero già rivolto alla tavola 
imbandita preparo (cambio il 
tempo verbale) velocissimo 
(tipo spidi gonzalez (come 
cacchio si scrive)(così non 
credo, ndR) quando ha fretta) 
la cartella. Guardo i miei 
compagni, tutti hanno lo 
sguardo rivolto all'orologio. 
Così faccio anch'io. Dopo un 
attimo intonano: meno cin- 
que... meno quattro... meno 
due... meno uno... "Hei per- 
ché non suona? Oh, già, so- 
no avanti di venti secondi 
(meno diciannove... meno di- 
ciotto... E qui mi fermo per- 
ché fa già un freddo cane! 
NdR)". Non faccio tempo a fi- 
nire di pensarlo e... Driiin. 
Wow, waw, wiw, con la velo- 
cità di un missile schizzo nel 
corridoio vuoto, che però in 
due secondi diventa superin- 
tasato (hai presente le auto- 
strade del dodici Agosto? 
Peggio ancora). Con la solita 
delicatezza (gomitate in boc- 
ca, dita negli occhi, pedate in 
faccia, ecc) riesco a raggiun- 
gere la mia incredibile mega- 
turboiperfantasuperbici (che 
al fedele meccanico Ayrton (a 
proposito, quando lo vedete 
fategli i complimenti per il ti- 
tolo che ha immeritatamente 
vinto (lo doveva vincere 
Suzuki (scherzo)) darebbe si- 
curamente la polvere, a quel 
pazzo di Max non lo so. Che 
dici facciamo una garuccia 
per Crissy, io in bici e tu in 
Ferrari (intendo quella Burago 
che hai vinto nella gara di 
Champion Driver)), e vado a 
casa. Passando davanti ad 
un'edicola noto che c'è il 
nuovo ZZAP!, lo compro, 
guardo la "bellissima" coper- 
tina (quasi al livello di North & 
South) e poi, sopraffatto da 
istinti naturali (=fame) conti- 
nuo la mia corsa. Quando ar- 



rivo a casa il pranzo non è 
ancora pronto, e così mi met- 
to a leggere: "Oh guarda, c'è 
Last Battle! Meno male, era 
ora! Hei, c'è anche Speedball 
II, e Big Game Fishing (toh, 
questo mese Max ha fatto 
qualche cosa anche per 
ZZAP! (la caricatura, invece 
me la continuano a sfruttare, 
nonostante abbia sollevato le 
note polemiche... NdMax) 
Senza lavorare solo per 
TGM!)". Poi vado alla Posta; 
"Hei, la lettera d'addio dì 
Marco! Mamma mia che tri- 
stezza... E questa cos'è? 
Videofanatismo?!? Però inte- 
ressante, sembra quasi la 
mia! Hei, un momento, è la 
mia!!! (Momenti di disorienta- 
mento...) laaahuuuu!!! Sono 
stato pubblicato!!!". I miei, 
che sentendo il mio urlo ani- 
malesco pensano ad una crisi 
di nervi, accorrono subito 
preoccupati. Spiego loro l'ac- 
caduto e mentre mia madre 
inizia a telefonare a tutti i pa- 
renti per comunicare l'evento 
(dimenticandosi completa- 
mente del mio pranzo), mio 
padre esce di corsa e com- 
pra circa ottanta copie del 
giornale (bene, bene, bene, 
ndJH) per "ricordo" (non è 
che per caso possa avere 
una percentuale), lo nel frat- 
tempo, persa ogni speranza 
di mangiare, mi metto a scri- 
vere la qui presente lettera... 
Ci risentiremo nuovamen- 
te...". 
Massimo Raviolo 

(Dunque, se ogni lettore pub- 
blicato ci compra 80 riviste... 
Ricki!!! Voglio diecimila lettere 
per numero! NdJH). 

CONCLUDENDO 

Come avrete sicuramente no- 
tato da questo numero fanno 
la loro comparsa all'interno 
della Posta anche alcune fo- 
to, non è detto che la cosa si 
ripeterà, ma le espressioni dei 
tre caporadattori (esausti al 
termine delle riviste) andava- 
no in qualche modo immorta- 
late. Già che c'ero ho pensa- 
to di mostrarvi la malefica 
spina incriminata, della quale 
vi ho parlato nell'introduzio- 
ne, quella spina che è qui, 
sotto la scrivania proprio vici- 
no al mio pied... Click! 

RICKI 
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Chiane di petrolio. 
Inquinamento dell'aria. Animali 
in via di estinzione. 
Captain Planet e i Planeteers 
sono scesi in campo per salvare 
l'ambiente dalla minaccia della 
distruzione. 

Ed ora tocca a te opporli ai 
nemici più pericolosi che la Terra 
abbia mai dovuto fronteggiare: 
Looten Plunder, Duke Nuken, 
Hoggish, Greedly, Dr Blight ed 
altri ancora. 

Le forze di Terra, Fuoco, Vento, 
Acqua, insieme al coraggio, 
sono a tua disposizione. Uniscile 
e diventa Captain Planet. li tuo 
elicottero ecologico ti sta 
aspettando. 
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Benvenuto nel mondo delie scommesse clandestine! Misurati con 

The Executioner, Heavy Metal e Chain Man Eddie, delinquenti senza scrupoli. Ricorri a 

qualsiasi forma di combattimento • arti marziali, boxe tailandese - e fai uso di 

qualsiasi amia che ti capita sottomano: coltelli, barre d'acciaio 

o barili di birra. Ricorda che non sei mai al sicuro. . . 

potresti non uscire vivo perfino dalla folla! 

Incredibili grafiche, sequenze digitalizzate da reali 

scene di combattimento. 

Una sfida brutale e appassionante! 
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